ZLO.St BLELJIJS oj ul 


80 EUR 


XVII, AVGUST 2008 


si.playstation.com 
PLAYSTATION« usi —) 
4 Network Blu-ray Disc 


Prihaja novi 


PLAYSTATION«3 80 GB 


v prodaji od 27. 08. 2008! 


naš 
DO Ljubljana 


ne. 9" je zaščitena blagovna znurka podjetja Sony Corporation. "This is Living" je 


e blagovne znamke podjetja Sony Computer Eptertninment | 


Vse pravice so pridržane. Naročnik oglasu: Big Bang d.o.o, - Merkur Group, Šmartinska 152.10€ 


so zaščiteni 


di Fi "v GTI MTICČITIT JB 


M A S ? i ši MAR ski popo 
- 4 s ME ' . K RAM at vise, 
— i ih v ad £. a LA 

K JE zg rama 

s z t. am 1 x K 4 - 
e m Mad ia M ' 4 piv 24 .i a — 
b. na z obv 4 "MLA » me , h s 
.. A -%3 za a me" ami V £ d 1 
" 7 ' Hr e x PE oda M K go, 


ž 

. pesi 
ii ji A 
m 4 . —-. DA. S 


Paket tuštelekom40 vključuje: 

> mesečno naročnino 40€ 

> internetni dostop do 20MB/s 

> wi-fi modem 

> Playstation 3 za 1€ 

4 brezplačno priložimo dodatni igralni plošček 


Več informacij dobite na www.tustelekom.si 
ena R velja za naročnike paketa tuhtetekomgo ob sklenitvi naročniškega razmerja za najmanj 24 mese 
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Naročniki imajo imajo sprva 15% popusta pri plačevanju na šest mesecev in 

20% pri plačevanju na eno leto. Lestvica nadaljnjih popustov je navedena na 

naši spletni strani. Naročnina se po izteku plačanega obdobja samodejno po- 
daljša, če naročnik naročnine ne prekliče. 


Tiskarna Schwarz 
Revija izhaja 15. v mesecu. 


Na podlagi zakona o davku na dodano vrednost (Uradni list RS št. 89/98) sodi 
farboviti magazin Joker med proizvode, za katere se obračunava in plačuje 


Še malo, pa gre štiroje Jokerjevih ekipašev v 
deželo Nemško, od koder bodo pivarsko in 
klobasično poročali z Games Conventiona. 


— » bedi 


A temu navkljub se tomesec nismo prav nič 
držaj nazali pri oznanjanju prihajajočega. 
Berite, zatorej. Naj se vam ced medi! 
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V zadnjem letu in pol je v Sloveniji prišlo do 
razcveta stand-up komedije. Upam si trditi (in 
takisto polaskati), da smo z ekipo Komikaz 
marsikaj doprinesli k temu, da v Kokoški ne 
mine teden, ko se kje ni moč nakrohotati sto- 
ječim komedijantom. Ampak v tem času sem 
poleg grmade pozitivnih izkušenj naletel tudi 
na kar nekaj močnih mimostrelov, tako pri 
gledalcih kot pri organizatorjih prireditev. Kar 
nekajkrat se je recimo pripetilo, da so nam za 
oder odstranili eno mizo iz lokala in nas po- 
stavili pred nabrgljano hordo lokalnih nalit- 
kov, ki se jim ni sanjalo, da se bo tisti večer v 
njihovi najljubši špelunki odvijal nek prog- 
ram. Pa kakšna osvetljava, prosim vas no, saj 
so samo vicmoherji, ne pa Pandurjev odrski 
špektakelj. Važno je, da bodo slišali njihove 
štose, vseeno, če se jih ne vidi. In ko potem 
skozi zvočni zid pijanih lokalcev, ki se glasno 
menijo o tem, kaj bi delali z joški tiste vlaču- 
gaste sosede, ki ziher da vsakemu, samo 


Kražka 
Crtič deluks di 
Storija 90 


X- NINE KG 


njim še ni, skušaš navezati stik s pozornimi 
poslušalci nekje v zadnjih vrstah, pri čemer 
zaradi nemogočih pogojev failaš tako močno 
kot kak dante psp, ko skuša duhovičiti v 
/17/<ki, se najde nekdo, ki zna na pamet the 
best of kolekcijo ameriških standaperskih ob- 
vladonov ter se odloči, da vobče smrdiš. Le- 
po je nastopati pred kritičnim občinstvom, ki 
se ne smeji, če nekdo samo omeni prd, sral, 
bruh in fuk, je pa nerealno pričakovati, da bo 
vsak stoječnež na odru raztural kot Carlin, 
Seinfeld in Pryor v najboljših letih. Vsak od 
njih je nabiral kilometrino in vsak od njih je 
nemalokrat ostal brez smeha, saj ni vse odvi- 
sno od komika samega, ampak tudi od oko- 
lja, kjer nastopa. Zato nam zarežite malo 
ohlapne vrvi in imejte v mislih, da se z nasto- 
pi učimo tudi mi. Če slišite, da kdo brezsram- 
no krade od čezlužnih komikov, ga pa kar z 
leskovo gajžljo močno po prstih. 
StricBedanc 
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davek na dodano vrednost po stopnji 8,5%. Avtera Domenca Logitech Simobil 69, 92 
Tako kot DDV je tudi DVD sestavni, neodtujljiv del revije! Big bang 2,41, si Foto Tabor a Mixi m Sisplet 7 
Cenex 81 Karantanija 13  NCSoft 38  Threeants 3 
Colby 25 Kolosej 83 Nivea 29 Tuš telekom 3 
Crna luknja 10  Leloo 55  Ram2 59  Videotop 21 
Če to prebereš, imaš dobre okularje. To pa zato, ker redno snemaš (kož'co z glav'ce). Ali ješ korenje. Ali oboje. Naslo vnica je poletna in predvsem tipično moška: pivo in joški! 
avgust 2008 


časih so dejali: »Če greš na Dunaj, pusti 
trebuh zunaj.« Danes je to reklo, čeprav 
brez rime, najbolj primerno za London, 
najdragejšo okoliško prestolnico, ki je 
hkrati najbolj obiskana aeroplansko-izle- 
tniško destinacija. Kaj tudi ne, saj imamo prav s tem 
velemestom najcenejše povezave. Vendar razliko v 
ceni hitro nadoknadijo ostali turistični izdatki, za- 
čenši z bivanjem, nadaljevavši z lokalnimi prevozi in 
vsemi vstopninami ter vsekakor ne končavši s pre- 
hranjevanjem. Kljub temu, da funt velja le še 1,26 
EUR namesto 1,45 kot pred nekaj meseci, cekini hi- 
tro letijo. Petindvajsetaka je treba odšteti za obisk 
slavne razstave voščenih lutk Madame Tussauds, 
šestnajst šterlingov košta vstopnina za Tower, funt 
manj vkrcanje na četrturni obrat gigantskega kolesa 
London Eye ... Tale Uč, ki je postal novodobni pre- 
poznavni znak mesta, je sploh najbolj oblegana an- 
gleška atrakcija, saj ga letno preizkusi več kot tri 
milijone popotnikov. Lastnik British Airways ima od 
tega masten prihodek in sam Bog ve, če so obrato- 
valni stroški res tako visoki. Dunajsko Veliko kolo 
(Riesenrad) recimo stane osem evrov, torej krepko 
manj. Pri čemer v Londonu z njim očitno upravljajo 
Škoti, saj moraš za kakršenkoli podatek o konstruk- 
ciji in opisu panorame doplačati, namesto da bi v 
vsaki gondoli visele zanimivosti in informacije. No, 
če ne veste, je zadeva visoka 135 metrov in dasira- 
špas, sta ga vmes že prehitela 160-metrska Zvezda 
Nančanga (nekje na Kitajskem - cena: 4,5 EUR) in 
165-metrski singapurski Letalec (prav tako 4,5 
EUR). Rekord se bo vrnil v Evropo prihodnje leto, ko 
bodo dokončali kolo v Berlinu (185 m), a le za kra- 
tek čas, saj se bo na vse omenjeno kolesje polulal 
pekinški cikl, po napovedih pneč se 208 metrov pod 
nebo. 
Malce me je odneslo, saj nisem nameraval pisati o 
Ferrisovih kolesih, pa tudi ne pretirano zabavljati čez 
londonske cene. Je že tako, da smo turisti jebene 
stranke vsepovsod in očitno sem le sam tak človeko- 
ljub, da zavoljo tujih gostov glasujem za dvotedenske 
vinjete. Skratka, London je drag in edino, kar moreš 
storiti, je štednja. To pomeni, da lordovsko preva- 
žanje s taksiji zamenjaš za proletarsko tubo, da ne 
spiš v hotelu z butlerjem in da namesto v zaresnih re- 
stavracijah z obroki za 20 evrov glodaš hitro žrtje (pa 
ne fiš'n'čips, ker je srednje zanič in še vedno prece- 
njen) oziroma greš enkrat na dan na 7-pounds-all- 
you-can-eat-noodles. 
Prihranjene solde potem raje preusmeriš v šoping. In 
ni ga boljšega kraja za ta hobi kot ravno glavno mes- 
to sveta. Od hipijevske tržnice v Camden Townu do 
trgovske ulice Oxford Street; London po mojem po- 
nuja največ, zlasti - zelo pomembno za Jokerjeve 
bralce - če si na lovu za kakršnokoli luksuzno robo, 
recimo najimenitnejšimi cigarami, prvovrstnim vi- 


nom, najbolj fino svilo, fosilizirano prazgodovinsko 
živaljo ali nogometnim klubom. Dober začetni plac za 
take nakupe je Harrods, veleblagovnica številka ena 
na svetu. Tista od Fayeda, Dodijevega fotra in neso- 
jenega Dianinega tasta, saj ga poznate? Navaden člo- 
veček, kakršen sem jaz, pride v tisti hram zvečine zi- 
jala prodajat oziroma si kupi tamalo žemljo, knjigo, 
komplet lego kock in oranžado za 6 EUR, ki jo potem 
srka pol ure. Štacuna je enostavno rečeno en gromo- 
zanski butik, poln izbrane robe, kot so sveži eksotični 
ribaki, 70-inčen Sonyjev LCD za 30.000 funtov, slast- 
nosti z nenadkriljivega čokoladničnega oddelka, kava 
kopi luwak, porcelanast namizni kipec v vrednosti 
mariborskega stanovanja, z dragim kamenjem okra- 


UVODNJAK 


dičev, palač in cerkva, da njih ločevanje oziroma po- 
znavanje zahteva kar nekaj piflanja. V utrdbi, enosta- 
vno imenovani Tower, so kronski dragulji in krokarji, 
v Buckinghamskem dvoru domujeta Elza in Filip, 
Westminstrska palača pa je drugo ime za parlament, 
kjer se pod Big Benovo uro lordovstvo prereka z na- 
vadneži. Njihov šef stanuje na bližnjem Downing 
Streetu 10, Sherlock je bival na Baker Streetu 21b, 
Horacij pa stoji na Trafalgarjevem kvadratu. V kate- 
drali Svetega Pavla sta se poročila Charles in Diana, 
Westminstrska opatija rabi za kronanje modrokrvnih 
glav od Viljema Osvajalce dalje in Templjarska cer- 
kev je priljubljena točka od omembe v Da Vincijevi 
šifri dalje. 


Od hipijevske tržnice v Camden Townu do trgovske 
ulice Oxford Street; London po mojem ponuja 
največ, zlasti — zelo pomembno za Jokerjeve bralce — 
če si na lovu za kakršnokoli luksuzno robo. 


šen etui za ipod, čeveljci za šestdeset tisočakov, ki jih 
v vitrini varuje kobra, moped ducati 1098 R ... Du- 
bajski nakupovalni centri so proti temu krošnjarski 
sejmi! 

A v igračarstvu, ki je sicer v blagovnici orenk zasto- 
pano, jih poseka drugi londonski trgovec, na tem po- 
dročju nič manj poznani Hamleys z več kot dvestolet- 
no tradicijo. Ta raj za otroke (in mene) ima kar sedem 
do obisti naphanih nadstropij, kjer preizkus najno- 
vejših ter najzanimivejših izdelkov ni le možen, mar- 
več spodbujan. V ta namen imajo nastavljenih čuda 
aktivnih demonstratorjev, ki nazorno pokažejo smisel 
besedne zveze 'pospeševanje prodaje'. Dvomim, da 
kak obiskovalec odide praznih rok. Naših zaspanih 
oddelkov z igračami sploh ne gre primerjati s to 
čudežno deželico, katere najbolj samosvoja ponudba 
je izdelava unikatnega plišastega medvedka. Najprej 
izbereš model kožuha, nato ga z želenim nadevom 
nafilaš kot papriko, mu dodaš glas oziroma pesmice, 
ki jih bo brundal, in ga naposled ozaljšaš z oblekica- 
mi, čuda modnimi dodatki ter osladnimi napisi. Ni 
čudno, da bi sleherna otroška dušica pri Hamleyu 
preživela najmanj dan. 

Da (iz)let v London ne izpade samo mrzlično po- 
trošniški, se je fino malo razgledati. Pofočkanje na de- 
set glavnih kulturno-zgodovinskih obeležij ni pretira- 
no naporno, saj je mogoče 'na nogo' obresti večino 
znamenitosti, od dvižnega mostu Tower Bridge na 
vzhodu do Hyde Parka na zahodu. Vmes je toliko gra- 
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Za užitje duše največjega mesta naše unije se ni tre- 
ba dejavno truditi, saj zadostuje uporaba podzemne 
železnice. Veliko turistov se vanjo (dušo, ne tubo) ne- 
smrtno zaljubi in se vrača tja vsak mesec, obiski so 
čedalje daljši in kmalu postanejo nov kamenček v 
tem sodobnem babilonskem stolpu - ne tako viso- 
kem, pač pa tolikojezičnem. Mene zaenkrat do te me- 
re ni prepričal, bržda tudi zato, ker sem tam vedno 
službeno. A vseeno sem zadnjič doživel nekaj, kar me 
spodbuja k ponovnemu izletu. Namesto da bi šel v 
pregrešno drag kino (10 do 15 EUR), sem za spre- 
membo obiskal enega od številnih gledališč v West 
Endu, kjer uprizarjajo musicale. Ti so namreč tam go- 
raj silno priljubljeni, zaradi česar so najboljši na spo- 
redu po več let. Kljub 30-funtni vstopnici sem bil od 
srca prevzet. Izvirnost odrskih posebnih učinkov, torej 
mojstrskega kombiniranja kulis, osvetlitve in multi- 
medijskih projekcij, naredi te moderne operete en- 
kratne, tako po spektakularnosti kot vzdušju. Zavoljo 
filmske prenasičenosti in sitosti je visokonivojska gle- 
dališka sprememba jako osvežilna. Ob morebitnem 
londarjenju zato teatralnost priporočam nadvse, najsi 
gre za ogled znanih zgodb, kot so Gospodar Prstanov, 
Levji kralj in Moje pesmi, moje sanje, bodisi za tako 
imenovane jukebox musicale, kakršna sta odlična We 
Will Rock You ter Mamma Mia. 

In ne pozabite: "Mind the Gap!" in "Look right!" 


David Tomšič 
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OuakeCon 2008 

Začetek avgusta je čas, ko se ljudstvo cmari v last- 
nem sokcu na plažah, igrarski navdušenci pa mo- 
rajo skrbno paziti na jogurtno polt in so raje v tem- 
nih dvoranah prireditve OuakeCon. Letošnja je zo- 
pet potekala v Dallasu in ld so tam pokazali, da na 
E3ju niso izblebetali vsega. Najprej so zmedeno 
poudarili, da majska najava Dooma 4 ni bila urad- 
na in da jim takrat ne bi smeli verjeti, zato pa jim 
moramo sedaj, ker so ga razkrili še enkrat. To mo- 
rajo biti neke marketinške fore. O igri je stric Car- 
mack povedal le to, da bo zopet talila mlinčke in se 
premaknila od temačne grozljivosti trojke v bolj ak- 
cijsko smer prejšnjih delov. 


Glede Rage je končno znano, od kje postapokalip- 
tična puščoba. Na Zemljo pade meteorit in zradira 
ves živelj. Vsaj tako so menili tisti, ki so se umak- 
nili v podzemne bunkerje, kajti ob prihodu na svet- 
lo jih pozdravi pisana množica mutantov. Na nas 
bo, da skozi madmaxovsko streljanje in dirkanje 
zberemo sprte divjaške frakcije in postavimo na 
noge novo civilizacijo. Igra ne bo tako svobodna 
kot kak Far Cry 2, bodo pa ozemlja zelo obsežna. 
Carmack je ob tem potožil, da bodo morali verzijo 
za xbox 360 grafično spodsekati, da bi jo spravili 
na dva DVD-ploščka, hkrati pa je utišal PS3-fan- 
boye z omembo, da je za MSjevo škatlico še vedno 
laže programirati. Tanarbulša bo kakopak PCjeva. 

Wolfenstein bo odjadral v še bolj okultne vode, kaj- 
ti agent Blazkowicz bo mogel prestopati dimenzije 
in delati čirule čarule. Nacistična organizacija Thu- 
le odkrije sredstvo za neomejeno pridobivanje 
energije, zato bomo morali na vrat na nos v meste- 
ce Isenstadt, da ji prekrižamo načrte. Po njem se 
bo moč prosto gibati in opravljati naloge, ki nam jih 
bo zadalo odporniško gibanje, nakar bomo mogli 
sčasoma stopiti v drugo dimenzijo, hoditi skozi zi- 
dove in nabirati posebne magične sposobnosti. 
Razvijalci Raven stavijo na napeto zgodbo, utrgana 
nadgradljiva orožja, zeljejede v energetskih oklepih 
in temno magijo. Hitlerja pa menda ne bojo dali no- 
ter, ker ga kanijo prišparati za prihodnje Wolfieje. 


Poleg velikih naslovov so prikazali še Ouake Live, 
grafično pomlajeno spletno zastonjsko verzijo Kva- 
ke 3 z dodelanim sistemom turnirjev (tudi z denar- 
nimi nagradami), ki je blizu izida, ter potezni 
frpiščini Doom 2 RPG in Wolfenstein RPG za mo- 
bidike. Carmack ni mogel prehvaliti iphona in zanj 
obljublja vsemogoče reči, a je Stevu Jobsu hitro 
vrgel v fris, da ni igričar in je glavni krivec za man- 
ko iger na jabolčnikih. 


ole sekljačino izdeluje skupi- 
T na Liguid Entertainment, ki 

se je doslej podpisala le pod 
realnočasovne strategije, kon- 
kretno Battle Realms, War of the 
Ring in DED: Dragonshard. Še 
dobro, da so zamenjali zvrst, saj 
so se njihovi izdelki opazno slab- 
šali. No, tokrat bo zadeva bolj 
osebna, saj ne bomo več nadzo- 
rovali soldateske, marveč en sam 
lik, grškomitološkega argonavts- 
kega Jazona, ki bo mahal z me- 
čem, vihtel buzdovan, nastavljal 


ščit in lučal kopje. Pravijo, da bo to ena redkih, če ne edi- 
na taka igra, v kateri bo smrten že en sam dober sunek. 
S pravilnimi kombinacijami bomo mogli izvajati spekta- 
kularne trike, ki bodo drobili betice, rezali ude in parali 
drob. Za nameček bomo nad neprijatelje priklicali srd bo- 
gov (ustreznica čarovnijam), zakaj namesto klasičnega 
nabiranja izkušenj bomo sovražnike žrtvovali oziroma 
svoja junaštva posvetili enemu od štirih prebivalcev 
Olimpa. Ti bodo nato Jazona na(d)- 
gradili z ustreznimi sposobnostmi. 
Atena bo vodila sulico v letu, Ares bo 
pripomogel k skupinski taktiki, Her- 
mes bo izboljšal izmikanje in Apolon 
bo delil veščino ščita, s katerim bo- 
mo lahko celo obglavljali. Čeprav 
bomo vodili le enega junaceljna, bo- 
do ostali argo-mornarji (to namreč 
Argonavti pomenijo) vedno v bližini 
in bodo pripomogli k in v mesarjenju. 
Bo pa moč prijaviti še enega igralca 
za sodelovalni način ter pošasti de- 
setkati v paru. 


Čeprav je igra označena kot akcijska 
frpika, Rise of the Argonauts ne bo an- 
tični klon Diabla, kakršen je bil Titan's 
Guest, temveč malo naprednejša sab- 
ljaška akcijada. Znabiti bo igranje spo- 
minjalo na boje v filmu 300. Ker kodo 
bližnjemu izidu navzlic skrbno skrivajo 
in izdajo komaj kak detajl, bomo o ig- 
ralnosti sodili šele jeseni. Lahko pa se 
obregnemo ob scenarij. Avtorji so zna- 
no antično pripovedko povsem razde- 
jali in od nje pravzaprav ohranili le tri 
skupne točke: junaka Jazona, njegovo 
ladjo Argo in končni cilj, zlato runo. 
Medtem ko je bajeslovni razlog pehanja za sveto 
volno Jazonova želja po prestolu, so za špil to pri- 
redili v oživitev njegove ubite žene. In ta ni 'pra- 
vilna' Medeja, marveč Alkmene, ki jo poznamo 
kot Heraklejevo mati. Glede na to, da je slednji 
(tudi v igri) eden od Argonavtov, je kombinacija 
precej neposrečena. No, scenaristi se glede tega 
ne sekirajo - še več, za nameček so na barko z lo- 


pato zmetali čuda grških likov, 
ki sploh ne sodijo v zgodbo, njim 
na pot pa prav tako postavili 
vseh sort mitološke kreature, od 
gorgon prek himer do minotav- 
ra. Skratka, golaž, ki zna iti na- 
čitanim Evropejcem v nos. Ajd, 
saj je God of War slična zmes, 
toda v primeru Argonavtov ne 
gre za novo štorijo, marveč za 

znano legendo. 
Codemasters za PC, 
xbox 360 in playstation 3, 
septembra 


o avgust 2008 


bržda ne medlite od presenečenja, razen če ste 

včeraj presedlali na Joker z enega od inferiornih tu- 
jezlatnih medijev. (V tem primeru itak ne razumete vsaj 
treh besed iz prejšnje povedi). Je pa res, da so EA Sports 
letos svojo tradicionalno linijo športščin zastavili malo 
drugače, vsaj kar se računalnikov tiče. Medtem ko bodo 
konzole deležne polnega nabora, bodo PCji dobili le Fifo, 
in še to samo zato, ker je v Evropi tako priljubljena. NHL, 
NBA in Tiger Woods bodo pak z abakov izostali. A ob 
tem ne velja jokati iz dveh razlogov: prvič, itak bi spet 
dobili zaostale konverzije s PS2, in drugič, 
FIFA za peceje bo drugačna od sestric na 
ostalih sistemih. 
Zdaj ste našpičili ušesa, in to upravičeno. 
Špil ne bo cenena konverzija z osem let sta- 
re konzole, temveč so posebej zanj sestavi- 
li hibriden pogon, ki omogoča prilagajanje 
glede na strojno opremo. Če je tvoj PC bolj 
apnenčaste sorte, bo igra videti malce bolje 
kot lanskoletna FIFA, če imaš mašino, ki 
ne joka ob Kryzi, pa boš deležen menda 
nadmočnih učinkov, zelenjavarske trave in 
nasploh hudobne zunanjosti v ultra visokih 
ločljivostih. Takisto bodo pecejem lastni 


0 b dejstvu, da začetkom oktobra pride nova FIFA, 


widgeti, vtičniški programčki v slogu brskal- 
nikov, ki bodo omogočili elegantno poveza- 
vo z internetom. Eden od njih bo recimo skr- 
bel za stalen dotok podatkov o tvojem naj- 
ljubšem klubu, na voljo pa naj bi jih bilo ne- 
malo. 

No, bistvo Fife 09 za računala bo v sistemu 
igranja. Dotično bo sicer podpiralo joypad, a 
glavni bosta konfiguraciji za miško in tip- 
kovnico. Nogometaše boš premikal s klasič- 
no navezo WASD, s podganico pa boš kazal, 
kam bi rad podal oziroma ustrelil. (To precej 
spomni na Pro Evo 2008 za wii, kjer si to 


Priporočajo ga strokovnjaki, 
zaupajo mu milijoni! 


FIFA 09 


počel z daljinčkom.) Sukanje koleščka bo botro- 
valu utekanju drugih igralcev v prostor, gotovo pa 
bo dodanih še precej potez. 

Kaj pa inačici za PS3 in xbox 360? Avtorji pravi- 


jo, da so vanjo vdelali 250 izboljšav, am- 
pak to so seveda fantomske cifre. Glavne 
novosti so bojda dosti boljši stik med fuz- 
balerji, natančnost vodenja in, KONČNO, 
stvaritev lastnih taktik. Ker je to (poleg 
slavnih barvnih puščic ;)) osrednja točka, 
kjer Pro Evo šiša Fifo, bo zanimivo videti, 
če ga bo EAjeva igra letos presegla v tem 
ključnem elementu. Pričakujte osebne vti- 
se iz Leipziga. Razen če verjamete tujezla- 
tnim publikacijam. 
Electronic Arts za PC, xbox 360, 
PS3 in druščino, 3. oktobra 


Najzanesljivejša zaščita 
pred nezaželeno pošto 
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Hvala vam oziroma Joker je car 

Vsake pol leta družba Cati po naročilu Slovenske 
oglaševalske zbornice predoči podatke svojih anket 
o tiskanih medijih. Nacionalna raziskava branosti, 
kot se projekt kliče, je tako že nekaj let edini javni 
merodajni podatek za uspešnost revije oziroma ča- 
sopisa. In Joker se je spet odrezal nadmočno. 
Kljub porastu prilog in zastonjčnikov ter vsesploš- 
nemu upadanju branosti je Joker v primerjavi z 
enakim obdobjem lani povišal svoje čitalstvo z 72 
na 75.000 ljudi, pri čemer velja poudariti, da so vse 
ostale revije naše baže padle močno zelo. Moj mi- 
kro ima tako številko 35.000, SWPower 38.000, 
Monitor 36.000 in PC Format 38.000. Smo vam 
nadvse hvaležni za izkaz, da naša drugačnost nekaj 
velja! Zdaj prosimo, da pri priči nakažete veliko de- 
viz na naše kajmanske račune. 


Igrali smo večigralsko beto Red Alert 3 
Ekskluzivno! Prvi na svetu! Na naslovko! Dve stra- 
ni z veliko slikicami! Meh, to prepuščamo glasilom 
trobilom. Pač smo se vključili v program beta tes- 
tisiranja multiplayerske plati uletavajoče realnoča- 
sovke Red Alert 3 v verzijah eden na enega ter dva 
na dva. Reč je zaenkrat videti kot hudo, že skoraj 
neprijetno barvit CR.C3 z dokaj klasičnimi kartami 
in jerbasom znanih pristopov. Kul so tri strani, se 
pravi zahodnjaki, Sovjeti in Japonci, ki se po občut- 
ku in enotah dodobra razlikujejo, fino pa je tudi 
vodno bojevanje, ki odpira več taktičnih možnosti 


za obrambo in napad ter širi fronto. Kakega VAU- 
faktorja ni bilo zaznati, ampak za kaj takega bi mo- 
rali najbrž imeti zraven koga od razvijalskega tima, 
ki bi nam povedal, da to in to še ni dokončano in 
da bodo v končni verziji vestalke, ki bodo plesale 
na tankih. V Leipzigu upamo na preizkus enoigral- 
ske plati, zlasti co-op kampanje, ki se nam zdi po- 
membnejša od tega, kateri tank bo zgazil katerega, 
ko se bo pretvoril v zobatega aiba. 
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GFW Live zastonj, prihaja DirectX 11 
Zanimivo je, da je Microsoft dve pomembni najavi 
izpustil z E3ja in ju prišparal za svojo prireditev Ga- 
mefest 2008 v Seattlu teden dni kasneje, kjer so 
predavanja jadrala v bolj tehnične vode. Prva no- 
vost je, da je od 22. julija naprej storitev Games for 
Windows Live v ce- 
loti zastonj. Tako je: 
dosežki, špilanje z 
imetniki xboxa 360, 
glasovno sporočanje 
in ostale reči, ki so 
bile vezane na plačlji- 
vi zlati uporabniški račun, so odslej za računalni- 
čarje čisto zastonj. Stvaritev računa je zdaj mačji 
pasulj in suha kaša. Tistim, ki so pljunili novce, ka- 
nijo vrniti denar, hkrati pa nameravajo jeseni na pe- 
ceju odpreti Live Marketplace s podobno vsebino, 
kot so je deležni imetniki konzole. Zakaj se ni to 
zgodilo že ob odprtju servisa GFW, ki smo ga fino 
skritizirali v Jokerju 167, vedo samo oni. 
Druga reč se tiče DirectXa, ki bo dobil enajsto ver- 
zijo. Ja, saj vemo, mnogi od vas ob glodanju lubja 
in pitju deževnice še vedno zbirate denarce za kar- 
tico, ki bi podpirala deseto. Kaj se potem gredo? 
No, za enajstico bo dovolj strojna oprema, klasifi- 
cirana za DX10 in DX10.1, dodala pa bo zlasti šir- 
šo uporabnost grafičnih kartic. Tako bodo odtlej 
še priročnejše za splošno računanje, ne le filanje s 
trikotniki, izboljšala se bo podpora večjedrnim sis- 
temom in končno dodobra implementirala teselaci- 
ja. Vsaj take so obljube. 


Nov pokazatelj, da so igralci WoW ubrisani 
Ni dovolj z bagrom metati stran lastno življenje za- 
radi pobijanja merjascev in spogledovanja z vijolič- 
no elfinjo, ki je v bistvu masten pek pomtfrija v Bur- 
ger Kingu iz predmestja Atlante, GA. Odvisneži so 
šli še v eno skrajnost: za ključe do omejene bete 
prihajajoče nadgradnje Wrath of the Lich King so 
na Ebayu odštevali tja do 650 EUR! Blizzard je na- 
mreč pred časom potalal nekaj sto kartic z edin- 
stveno kodo in veprarji so se očitno pripravljeni za- 
nje narediti marsikaj, celo zapustiti igro in tratiti 
čas s cenkanjem na dražbi. 


""Ništa, jebiga!" oficielno za PC 

GTA4, najbolj razvpito in prodajano igro zadnjega 
časa, so v PO-verziji končno uradno postavili na ur- 
nik, in sicer na 21. november za Evropo (v ZDA bo 
izšla tri dni prej). Po poldevetem milijonu prodanih 
izvodov za PS3 in xbox 360 bomo končno tudi na 
PCju lahko zbijali nedolžne starke, pretepali mimo- 
idoče, streljali policiste in vlekli črtice (vsaj dvoje 
od tega ni res). Pa še kak slabo izrečen balkanizem 
bomo slišali. O razlikah, malusih oziroma izbolj- 
šavah računalniške inačice zaenkrat ni govora. 


Prestavitve in porno zvezda 

Battlefield Heroes namesto poleti zdaj pridejo kon- 

cem leta, The Wheelman pa se je odkotalil v 2009, 
tako kot streljanka C8C 
Tiberium, smešna risan- 
kasta glasbena akcijada 
Tima Schaferja Brutal Le- 
gend in licenčnica Ghost- 
busters. Aja, in prOn star- 
leta Tera Patrick bo nasto- 
pila v Saint's Row 2, ki po 
novem izide 17. oktobra. 
Kot 'posebna producent- 
ka'. Zdaj veste, mi pa ima- 
mo izgovor za njeno sliko. 


Disgaea 3 


P 


o uspešni predelavi izvirnika za PSP kanita Nippon 
Ichi in Atlus kmalu izdati tretji del kultne serije ja- 
ponskih strateških frpjk Disgaea. Absence of Justi- 


ce, kot se bo reč imenovala, štorijalno ne bo nič manj od- 


puljena od prehodnic. Odvijala se bo na demon- 
ski srednji šoli Maritsu Evil Academy, kjer si po- 
hvaljen za špricanje in jezikanje, za delinkventa 
pa veljaš, če pridno oddajaš domače naloge ter 
obiskuješ pouk. (Približno tako kot na Vegovi.) V 
glavnih vlogah bosta nastopala demon Mao in de- 
monka Raspberyl. Prvi bo ravnateljev sin, ki se 
spomni vreči očeta s prestola in postati vladar. 
Med branjem mang bo spoznal pravi pomen he- 
rojev in se nakanil preleviti v enega od njih. Rasp- 
beryl pa se bo kot najbolj težavna 
učenka na šoli ustrašila, da jo namera- 
va Mao izpodriniti, zato bo sabotirala 
njegovo preobrazbo. Komični, bizarni 
zapleti so zagotovljeni. 

Kar se igranja tiče, bosta strateški in 
borilni sistem povzeta iz dvojke, le da 
bosta opremljena z novimi triki. Poleg 
novih načinov metanja ljudi in opreme 
bo zdaj recimo prisotna levitev v de- 
monsko obliko. Vsa finta bo v tem, 
kakšna bo ta nadgradnja - zna se zgo- 
diti, da bodo zahtevnejši stari mački 
razočarani, ali pa bodo Nippon lIchi 
avadodali na račun številnih kul subtil- 
nosti. Grafika se glede na predhodnico 
ne bo dosti spremenila, blu-ray gor ali 
dol. V visoko ločljivost so recimo pre- 
stavili le menije in vmesne stripovske 
sekvence. Bodo pa se radostili kom- 
pletisti, kajti obljubljen je spletni na- 
kup novih, posebnih demonov. V de- 
želi vzhajajočega sonca, kjer veselo 
grindajo že od januarja, so pred krat- 
kim izdali prvo trojico, ki sestoji iz pro- 
tagonistov drugega dela (Adell, Roza- 
lin, pošastek Nekomat). Hec: preden 
jih lahko povabiš v svoj sistem, jih mo- 
raš dodobra pretepsti. 

Disgaea 3: Absence of Justice bo v 
Ameriki, kjer izide že naslednji mesec, 
na voljo v navadni in posebni izdaji. 
Slednja bo poleg igre vsebovala cede z 
najboljšo glasbo iz vseh do zdaj izdanih 
narobnih svetov. O evropskem izidu se 
ve le to, da ga pričakujemo še letos. 
Morda to pomeni le kak teden kasne- 
je, kot je bilo z Disgaeo za peespe, 
morda pa bo treba čakati do Božiča. 
Atlus za playstation 3, letos 
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Ne nas basat, EA gre v filme 
Šef EAja je že vdrugo John Riccitiello. Baje je člo- 
vek sposoben, saj se je kalil pri Pepsiju, Wilsonu in 
Hadagen-Dazs. Ampak njegova zadnja izjava ni bila 
najmodrejša. Predsednik založnika, ki je bolj kot 
katerikoli drug znan po izrazito kravatarskih odlo- 
čitvah, posiljenih naslovih, nespontanih licenčni- 
cah in prisilnem izdajanju iger v roku, četudi nedo- 
končanih, je namreč izjavil, da se v industriji prepo- 
gosto dogaja, da poslovno vods- 
tvo kroji ustroj špilov, dočim se 
programerji bolj kot ne smatrajo 
za fizikalce, ki plešejo tako, kot 
upravni odbor piska. Toda pri 
EAju ni tako! "Za nas je najpo- 
membnejši razvoj, torej progra- 
miranje, načrtovanje igranosti in 
grafika, kajti le od tega je odvis- 
no, kako dobra je igra in kako uspešno se bo pro- 
dajala. Zato imamo zelo ostre kriterije za kakovost, 
kar se nedvomno opazi v naših zadnjih naslovih," 
je še svetohlinsko nadaljeval. Vseeno je v pogovo- 
ru priznal, da so naredili veliko napako, ko so vse 
stavil na playstation 3 in xbox 360, dočim je Nin- 
tendovi napravi, obe najbolj uspešni v prodaji, za- 
postavil. Zdaj imajo v peči kar 40 naslovov za wii in 
DS, recimo SimAnimals in MySims Kingdom. 
Bolj nepričakovana vest pa je, da se želi največji 
igričarski založnik razširiti v kina in na TV. V ta na- 
men so najeli agencijo na Beverly Hills, ki jih bo 
sfurala v biznis. Uradno so oznanili, da imajo ape- 
tite po visokoproračunskih projektih, prvenstveno 
pa se bodo lotili risane serije na osnovi špila My- 
Sims. Gre za prvi primer založnika v filmskem po- 
slu, zato smo firbčni, kako bo vse skupaj izpadlo. 


Ubisoftova dvojna blamaža 

Najprej so Francozi - tisti, ki Slovencev na svojem 
dogodku ne želijo, ker izdelujejo z nami nezdružljive 
igre — naredili Neumnost z veliko začetnico, da so 
digitalno distribuirali Rainbow Six Vegas 2 v enaki 
različici, kot jo dobimo na DVDju. To je pomenilo, da 
je igra ob zagonu iskala plošček in posledično ni de- 
lovala. Založba je potem izdala crack, khm, popra- 
vek, ki pa se je izkazal za Neumnost 41. Folk, ki ima 
veliko časa, je namreč odkril, da Ubisoft sploh ni 
sprogramiral nove zagonske datoteke, marveč so 
razpečevali piratski zlomek grupe Reloaded. Priča- 
kovano so se po najdbi zavili v molk, skupnost pa se 
krohota, da jo je čuti do nebes. 
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Spore 


pskost Trosa se lahko meri samo z 
F epskostjo čakanja nanj. Reč imajo v 
paci vse od leta 2000 in so jo prika- 
zali že na treh smenjih E3, pa še na nekaj 
Games Conventionih. No, stric Wright in 
EA zdaj pravita, da bo petega septembra 


špil zunaj čisto prav zelo zares. Da 
o tem ne gre dvomiti, priča izdelo- 
valnik kreatur Spore Creature Crea- 
tor (glej prejšnji Joker). 

Svojčas je bil Spore delovni naslov 
in so ga nameravali kasneje po- 
imenovati Sim Everything, kar dob- 
ro oriše koncept. Jep, šlo bo za si- 
mulacijo vsega. To pomeni, da bo 
igra skupek več pristopov, razde- 
ljenih na faze. V prvi bomo postali 
mikroorganizem, ki bo v 2D pogle- 
du šibal okoli, teroriziral manjše od 
sebe in jo cvrl pred večjimi. Z žret- 
jem bomo nabirali enote DNK, ki 


jih bo treba uporabiti v omenjenem izde- 
lovalniku žuali. Tam bomo svoj stvor nad- 
grajevali, dokler se ne bo sposoben spla- 
ziti na kopno. Začela se bo druga faza, v 
kateri bo treba najti družico, narediti za- 
rod in krasti tujega. Ko bomo imeli brate, 
bomo mogli oblikovati plemensko skup- 
nost, po nekaj tisoč letih pa napredno ci- 
vilizacijo, ki se bo šla moderno umetnost, 
gej nadaljevanke in furanje safra. Tod se 
bodo oblikovalniku bitjec pridružili taki za 
hišice, vozila in naposled neznane leteče 
predmete. Z njimi bodemo odkolovratili v 
vsemir, odnašat civilizacijo s furanjem sa- 


fra na druge planete. Pristopi se bodo tako 
menjavali od arkadnega do strateškega, gra- 
diteljskega in še katerega. 

A to je le del zgodbe. Will Wright je igro po- 
imenoval 'masovno enoigralska', kar označu- 
je dejstvo, da bodo naše kreacije na voljo za 
vključitev v svetove vseh ostalih igralcev. Ti 
bodo lahko določili, v kakšni meri bodo tuje 
življenjske oblike spuščali v svoj prostor. Igra 
bo beležila statistiko obnašanja umotvorov v 
tujih svetovih, možnosti pa so zaradi sveta, ki 
naj bi vključeval tisoče in tisoče planetov, 
praktično neomejene. Očitno je, da gre za teh- 


nično nadvse zahteven projekt, ki bo upo- 
rabljal vrsto naprednih prijemov, od pro- 
ceduralne vsebine do napredne umetne 
pamet. EAjevi možje so ga tako poimeno- 
vali za svoj največji podvig doslej. V Spo- 
re bodo močno vpete tudi socialne fun- 
kcije za povezovanje igralcev, od orodij za 
izmenjavo vsebine do komunikacije, kar 
zajema vključke v znane spletne servise, 
kot sta Facebook in YouTube. 
Taki in drugačni odvrtki bodo sicer na vo- 
ljo za mobilnike, DS in wii, ampak temelj- 
na igra bo dostopna le za PC ter apple. 
EA za PC in mac, 5. septembra 
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pisano pravilo, ki pravi, da je do- 
bra tudi slaba reklama, res drži. 
Glavar razvijalcev Silicon Knights je 
Too Humanu, nadvse obetavnemu pro- 
jektu, z nastopi v javnosti namreč storil 


D enis Dyack najbrž upa, da nena- 


slične krame, s katero bo moč okititi he- 
roja. Ugibanja o tem, da bi kanil biti Too 
Human neke vrste tretjeosebni potomec 
Diabla 2, niso daleč od resnice, čeprav se 
naslov trudi biti samosvoj. Zanimiva bo 
tepežkalna shema, ki namesto tradicio- 
nalnega udrihanja po čelnih gumbih pred- 
videva deljenje udarcev skozi občuteno 
drezanje desne gobice v kombinaciji z le- 
vo. Avtomatizirana kamera se bo samo- 
dejno prilagajala dejanjem igralca, pri če- 
mer bo imela glede na akcijo, kjer Bal- 


medvedjo uslugo. Da se je odzval na poplavo 
kritik po porazni predstavitvi na E3ju leta 
2006, je bilo na mestu, toda objavljanje samo- 
hvalnih sporočil na forumih, kjer publika igre 
praviloma raztrga že zaradi ene nedokončane 
animacije, res ni rodovitno. Zlasti ne za projekt, 
katerega proračun presega mnoge holivudske. 
Ah, Denis, kdaj se boš naučil držati gofljo? 

Akcijski frp nas kani postaviti v svež izmišljen 
svet, kjer se prepletata nordijska mitologija in 
visoka tehnologija in koder severnjaški bogovi 
- Tor, Loki, Odin in nemalo ostalih - nastopa- 
jo v vlogi kibernetično izpopolnjenih ljudekov. Med njimi 
ima mesto Baldur, glavni junak, ki se v vlogi zaščitnika 
Dobrega poda na raziskovanje izvora nevarnih mehan- 
kotov, ki v apokaliptični prihodnosti ogrozijo preživetje 
človeške rase. Poslanstvo, vredno nesmrtnika! Kovinske 
nestvore bomo upokojevali s kopico hladnih in strelskih 
orožij ter z na pol magičnimi talenti obritoglavega hrusta, 
v pomoč pa nam bo tudi triglavska količina ščitov in 


durja na višku bojne vihre obkroži par ducatov 
nasprotnikov, dela čez glavo. Denis in sodelavci 
obljubljajo, da bo taka rešitev botrovala filmski iz- 
kušnji in špilavca razbremenila, da se bo mogel 
posvetiti povezovanju napadov in globokim mož- 
nostim nadgrajevanja lika. Različnih klas bo na iz- 
biro pet, znotraj vsake pa se bomo z vlaganjem 
veščinskih točk sčasoma odločili bodisi za pot 
tehnološkega bildanja, bodisi bomo zatrli 
Baldurjeve prirojene lastnosti in ostali, 
heh, preveč človeški. 
Demo, ki so ga prejšnji mesec sprostili na 
Xbox Live, je nekatere navdušil, druge pa 
pustil čisto hladne. Prvi so orgazmirali nad 
nenavadnim svetom, veličastjem in sek- 
ljanjem, za katero se zdi, da ima večji pri- 
dih taktike, kot je za zvrst običajno. Drugi 
so pak bentili nad lesenostjo lika, kamero 
in raznimi neizpiljenostmi. Ne glede to 
igra nepreklicno izide v kratkem. 

MS za xbox 360, 29. avgusta 
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Flagship Studios pod rušo 

Da Hellgate: London (J172, 70) ne bo naduspešni- 
ca, je bilo jasno. Toda igra jo je odnesla še huje, saj 
je v zahodnih državah grdo pogrnila in vodja Flags- 
hip Studios Bill Roper je priznal, da je bila nedo- 
končana. Sredi julija pa je v prepad s sabo poteg- 
nila še razvojni studio, ki so ga zato razpustili. Naj 
spomnimo: gre za može iz nekdanjega Blizzard 
North, ki so bili zraven ob razvoju Diabla, Warcraf- 
ta in Starcrafta. S Hellgatom so očitno prehitro ho- 
teli preveč in demonsko rogovje se jim je zataknilo 
v grlu. Natančna usoda igre še ni jasna, saj je naj- 
večji partner, korejski HanbitSoft, prevzel le Flags- 
hipov naslednji projekt, nalinijščino Mythos, med- 
tem ko ima London sedaj v rokah finančna družba 
Comerica. Strežniki delujejo samo še v Koreji, kjer 
je Hanbitsoftov lastnik T3 pljunil potrebne denarce. 


Sam Fisher se je izmuznil 

In sicer z letošnjega urnika v prihodnjeletnega. 
Vest, da bo novi Splinter Cell s podnaslovom Con- 
viction zamudil, iz Ubisofta ni prišla skozi oddelek 
za odnose z javnostjo, marveč se je podatek znašel 
v poročilu za delničarje. Čeprav so pred nekaj me- 
seci na dogodku Ubidays špekulacijo o težavah na 
projektu v kali zatrli, so se govorice izkazale za re- 
snične. Igra se je vrnila na začetek razvoja, baje za- 
voljo samega nadzora in pristopa. Ve pa se, da bo 
gimnastičar Sam tokrat deloval na svojo roko, saj 
bodo njegovo organizacijo Tretji ešelon pestili no- 
tranji problemi. Novi datum je 2009 ali 2010. 


Konec leta nova Rowlina knjiga 

Šok! J. K. Rowling se od Potterja še ni čisto poslo- 
vila. Njena nova knjiga nosi naslov Tales of Beedle 
the Bard, ki je lončarskim poznavalcem dobro znan. 
Gre namreč za knjižico petih čarovniških pravljic, ki 
nastopajo v Svetinjah smrti. Sprva je Rowla lastno- 
ročno napisala in ilustrirala le sedem izvodov. Ve- 
zani so v usnje in okrašeni s srebrom ter poldragi- 
mi kamni, vsak z drugačnimi. Šest jih je podarila 
dragim soljudem, ključnim podpornim stebrom pri 
njenem ustvarjanju. Sedmo bukvico, ki na platnicah 
nosi mesčeve kamne, pa je pisateljica konec lan- 
skega leta namenila dobrodelni dražbi. Za dva mili- 
jona funtov jo je kupil spletni trgovec Amazon. Po 
lačnem odzivu skupnosti pa so se zdaj odločili še za 
tiskano, ljudsko izdajo, ki dospe decembra. Na vo- 
ljo bosta dve različici, običajna in zbirateljska. Sled- 
nja bo posnemala obliko okrašenega izvirnika in bo 
skrita v ovoju, podobnem knjigi iz Bradavičarkine 
knjižnice. Stala bo mastnih 50 funtov, prednaročila 
Amazon že sprejema. 


Med bralci, ki se bodo na Jokerja naročili do 1. septembra, 
bomo izžrebali 5 srečnikov, ki bodo prejeli 


Naročilnico najdeš v reviji ali na naši spletni strani: 
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Blizzard ne šmirgla peticij 

Takoj ko so prišle ven slike wowovsko barvitega 
Diabla 3, se je širom vsemreže dvignil ogorčen glas 
fanov stare puščobnosti. Eno od peticij za elimina- 
cijo punčkaste farbovitosti je recimo podpisalo nič 
manj kot 52.000 ljudi, skoraj vnel se je tudi mn3- 
njalnik, ljubitelji pa so ročno sproducirali slike, na 
katerih je barvna paleta spremenjena. Diablo 3 as it 
should be! Toda razvojno moštvo ne mara za spre- 
membe - še več, dizajner Jay Wilson je na MTVje- 
vem blogu (guglajte 'diablo designer turns tables') 
podrobno obdelal sleherno tako podobico in pojas- 
nil, zakaj reči niso tako preproste, kot si rulj misli. 
Preberite, je obelodanjevalno. 


Star Trek Online ho 

Najprej je bil, potem ga ni bilo, pa je spet bil, pa ga 
spet ni bilo ... Ampak zdaj menda res bo. Projekt 
nalinijske trekovščine so naposled dokončno zau- 
pali podjetju Cryptic Studios, ki so ustvarili City of 
Heroes, in menda reč zdaj dobro napreduje. Izdati 
jo kanijo za PC in 'konzole', prevzeli pa bomo vlo- 
go poveljnika zvezdne ladje Federacije ali Klingon- 
skega imperija in zanašali hude bolezni na tuje pla- 
nete. Kar v prevodu pomeni, da bo raziskovanje 
vsaj enako pomembno kot bojevanje. Lahko bomo 


preurejali ladjo in urili posadko, časovno pa bo reč 
postavljena za vse obstoječe filme in TV-nadalje- 
vanke Zvezdne steze. Okej, zdaj pa takoj na YouTu- 
be in vpišite 'Worst Fight Scene Ever', da vas mine 
pričakovalna mrzlica 


Warhammer Online septembra 

Gospodje programerji in gospe piarovke pri EA 
Mythic so zdaj tam, kjer ni šale. Postavili so urad- 
ni datum izida za strastno pričakovano masovko 
WAR (ali WOAOR, če se gremo polne naslove). To 
pomeni da bodo do 18. septembra, ko ima zadeva 
iziti v Evropi, pod natančnim drobnogledom obože- 
valcev. Obenem so razkrili podatke o finančni plati 
naslova. Škatla s tridesetdnevnim preizkusnim ob- 
dobjem bo koštala ritopekočih 50 evrov, vsak na- 
slednji mesec udejstvovanja pa 12,99 njih. Kot je 
zadnje čase v navadi, bo WAR pri različnih proda- 
jalcih moč prednaročiti, kar ti bo prineslo nekaj- 
dnevni igralni naskok pred ostalimi in simbolično 
darilce v igri. Vse lepo in prav, a nas bolj zanima, 
kdaj se bo pričela odprta beta. 


Morda dražji komadi za Rock Band in GH? 
Pogoltnost muzikalične industrije ne pozna meja. 
Komaj so zavohali, da je moč s prodajo štiklov za 
glasbenščine lepo zaslužiti, si že režejo večji kos 
potice. Edgar Bronfman, šef Warner Music Grou- 
pa, tretje največje firme za prodajo glasbe, je nam- 
reč izjavil, da avtorji takih špilov glasbenikom pla- 
čujejo dosti premalo. Saj ne, da komadi, ki jih obi- 
čajno tržijo po dva evra, niso že zdaj hudo dragi — 
ne, dajmo jih poskusit še podražiti! Je čudno, da 
ob takem odnosu in cedejih po oderuški ceni kla- 
sična prodaja glasbe drsi v prepad? 
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Midnight Club: 


larnosti ni na ravni sorodnega 

EAjevega Need for Speeda, a je 
med ljubitelji postavljaških mestnih 
dirkalnic vseeno čislana. Čeprav je 
spričo velikega števila arkadnih 'si- 
mulacij' odštekane vožnje dvo- in šti- 
rikolesnikov v to podzvrst težko zas- 
vetiti z lučjo svežine, se je serija v pre- 
teklosti pohvalila s prvinami, ki so jih 
številne druge dirkačine vpeljale šele 
pred kratkim, recimo nelinearnostjo. 
Nič čudnega torej, da so je doslej v 
vseh inkarnacijah prodali v 15 milijo- 
nih izvodov, kar jo postavlja na drugo mesto najbolje tr- 
ženih izdelkov iz kovačije Zvezdnikov. Na prvem je seve- 
da Čefur. 


F ranšiza Midnight Club po popu- 


Novi Polnočni klub bo do svoje preteklosti zelo spoštljiv. 
Vrača se morda najbolj markantna pritiklina niza, vožnja 
po docela odprtih cestah, kjer sami izbiramo, na katero 
pot ali ritotresno bližnjico bomo krenili, da bomo dospeli 
do naslednje nadzorne točke. Oblikovanju več metropol 
so se avtorji tokrat odpovedali 
na račun ene same, Los Angele- 
sa z dnevno-nočnim ciklom, za 
katerega pravijo, da bo ustrezno 
bolj gromozanski in podrobno 
oblikovan. Za kalifornijsko pre- 
stolnico so se menda odločili, 
ker je ta kljub arhitektonski pod- 
nosti dom raznolikemu in dir- 
kaško zanimivemu terenu. Imaš 
holivudske griče, vijugasta obal- 
na cestišča Svete Monike in kilo- 
metre ravnega asfalta, ki pove- 
zuje rodžasta naselja okrog mest- 
nega jedra. 


Los Angeles 


Avtorji obljubljajo, da bo občutek pri volaniziranju, 
kjer avteki več časa preživijo počez kot podolg, 
kljub novemu hardveru tisti stari. Tak naj bi bil tu- 
di sistem izbiranja dirk. Adrenalina 
že(l)jne divjake bomo kot vedno do- 
slej izzivali tako, da jih bomo poiska- 
li na ogromni karti, na kateri bodo ja- 
sno označeni. Morda največjo hibo 
nanizanke, ponavljajočo naravo dir- 
kanja, pa kanijo razbiti z vpeljavo 
občutno večjega števila tekmovalnih 
načinov. Standardnemu prostemu dr- 
venju in dvobojem po vnaprej dolo- 
čenih vmesnih točkah bosta ob boku 
stala najmanj gnanje jeklenih konjič- 
kev iz enega semaforiziranega križiš- 
ča do drugega ter nazaj in modus, v 
katerem bomo do točk ugleda in de- 
narja prihajali s sesuvanjem nasprotnikovih vozov. 
S točkami rešpekta bomo odklepali licenčne bici- 
kle in bolide vseh vrst in tipov (potrjeni so ford GT, 
corvette Z06, saleen S302, cadillac escalade lam- 
borghini gallardo, kawasaki ninja ZX-14R, in dod- 


ge challenger), s prisluženimi 
zelenci pa kupovali vsemogoče 
motorske, karoserijske in lepot- 
ne dodatke, da bomo še bolj hit- 
ri 6 drzni. 
Če bo MC: Los Angeles navdušil 
še po grafični ter zvočni plati in 
bo vseboval dostojno večigralst- 
vo, si lahko obetamo kompletno 
mestno divjačino. Kopito na sto- 
palko, tri, dve, ena ... Em, okej, 
počakajmo do jeseni. 
Rockstar za PS3 in 
xbox 360, oktobra 
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Multiwinia 

Survival of the Flattest se glasi duhoviti podnaslov nadaljevanja ultra zanimi- 
ve neodvisnice Darwinia, ki smo jo opisali v Jokerju 140, se pravi marca 2005, 
in ji prisodili visokih 83. Nenavadna realnočasovna strategija v retro svetu še 
vedno ostaja eden naših najljubših indie naslovov, ob boku Mutant Storma, 
Aguarie in Puzzle Ouesta. 


TEH! STIRES 


Tedaj smo pod minusi navedli, da si želimo multiplayerja, in britanska firmica 
Introversion nam je končno ugodila. (Jah, če nisi EA in nimaš $ kot konfetov, 
projekti pač trajajo.) V srži gre za stari špil, kjer poveljuješ ploskim soldatom 
in se trudiš izpolniti zadane cilje. Toda zdaj bo poudarek na lepši izvedbi in na 
šesterici nepuščavniških modusov. Dva od teh sta king of the hill, ki se bo 
osredotočal na zavzemanje taktičnih con na karti, in capture the statue, kate- 
rega smisel bo polastitev ogromnih kipov. Oba smo igrali in moramo reči, da 
sta hitra in zabavna, predvsem pa ne trapasta. Treba je biti klikotav, a hkrati 
brzih misli, saj se ravnotežje hitro spreminja. Ostali so še blitzkrieg (zavzema- 
nje ključnih točk), domination (splošno zgaženje sovragov), rocket riot (ščite- 
nje rakete, dokler ne vzleti) in assault (napad na branjeno pozicijo). 
Najbolj veseli pa smo, da je simpatičnim Introversionovcem, ki furajo podob- 
no miselnost kot naš Retro in ki so odgovorni tudi za izvrstni Uplink, uspelo 
priti na Xbox Live. Proti koncu leta nameravajo namreč za xbox 360 na XBL 
Arcade izdati Darwinio«, združek Darwinie in Multiwinie. Ava, pobje. 
Introversion za PC in xbox 360, jeseni 


MadWorld 


Wii velja za družinsko 
konzolo, ob kateri sta- 
re mame delajo pirue- 
te in koder so leteči 
wiiljinci v betici mimo- 
idočih višek nasilja. 
Toda novonastali ja- 
ponski studio Plati- 
numgames, v katerem 
sodelujejo dizajnerske legende iz nekdanjega Cloverja (Okami, Viewtiful Joe), 
zanjo snuje nekaj drugega. Šindži Mikami, idejni oče Resident Evila, bo na- 
slednje leto nad belega prirezanca poslal tretjeosebno sekljačino MadWorld, ki 
je tako krvava, da so vse barve pobegnile in se v slogu Sin Cityja skrile v črno 
in belo. Kri bo drla iz mnogoterih ran, ki jih bo glavni junak, morilec Jack, zav- 
dajal sovragom na številne groteskne načine. Se nasajanje na osti in sekanje 
na pol slišita klišejsko? Kaj pa prometni znak, zasajen skozi glavo, ali odbija- 
nje udov s pripiranjem ob pokrove smetnjakov? Smo omenili, da bo imel Jack 
namesto ene od rok 
motorno žago? ln vse 
to le za zabavo - Mad- 
World bo namreč fan- 
tastičen resničnostni 
šov s psihotičnima ko- 
mentatorjema. Bržda 
za gledalce, ki se jim 
je scufalo ob Velikem 
bratu. Sega za wii, 
marca 2009 


Alpha Protocol 


Obsidian, ki so se podpisali pod 
nadaljevanji Neverwinter Nights 
in Knights of the Old Republic, 
razvijajo novo vohunsko frpjko. 
Osrednjež bo Michael Thorton, 
začetniški agent, ki bo na sledi 
veliki zaroti. Ker bo državni apa- 
rat odpovedal, bo reči primoran 
vzeti v svoje roke. Na voljo bo 
imel kup orožja in bondovskih pripomočkov, prav tako ne bo manjkalo fizično 
obračunavanje. Pot ga bo vodila širom sveta, skozi Rim in Moskvo tja do Savdske 
Arabije in Tajvana. Posebnost bo dobršna mera svobode, saj bo pri vsakem sklopu 
na voljo več misij, ki jih bo moč opravljati v poljubnem zaporedju. Pridobljene točke 
bo špijon vlagal v deset sposobnosti, toda cilj ne bo maksimiranje vseh, saj se bo raz- 
vil v določeno smer in postal bodisi neusmiljen streljator, neslišen nindža ali nemara 
bombaš. Ključnega pomena bo stik z ljudmi, kjer bo lahko agent ubral tri pristope: 
grobega, posladkanega in korektnega. Prvi vtis mu bo vrata odpiral ali zapiral in ker 
dvogovori ne bodo ponovljivi, naj bi bilo treba obnašanje dobro premisliti. Tovrstno 
cepljenje poti bo poleg neizrabljene tematike ena glavnih privlačnosti igre in ker ima 
Obsidian rodovnik ter izkušnje, upamo na najboljše. 

Sega za PC, xbox 360 in PS3, februarja 2009 


Wakfu 


Avtorji neodvisnega ma- 
sovno večigralskega bi- 
sera Dofus (Joker 170), 
francoski studio Anka- 
ma Games, z zagnanost- 
jo švicajo na polnokrv- 
nem nadaljevanju. Se 
vam ob omembi projek- 
ta Wakfu tresejo hlače in 
pohaja sapa? Ne? Pa bi 
se vam morala, zakajti 
fantje S češpljice so 
besno kreativnost naka- 
zali že z izvirnikom, v Wakfujotu (štajerščina ftw) pa so jo spustili z vajeti. Od igre 
gre pričakovati do sijaja spolirano, visoko stilizirano animejsko podobo s čudovitimi 
animacijami, izza vsakega kamna naskakujoč pobalinski humor in vagon destilira- 
ne luštkanosti, ki bo v objem spletščin privabila celo Navi. -1 zobozdravnica, hihi. 
Le da tokrat vse skupaj ne bo zapakirano v spone Flasha in negibnih predizrisanih 
zaslonov, marveč bo preneseno v multiplatformski javanski pogon. Glavna prednost 
dotičnega je gladko premikajoče se ozadje, ki sledi liku, se pravi, da je občutek po- 
doben tistemu iz Ultime Online. Bojni sistem in izometrični pogled ostajata večidel 
enaka in sta poklon japonskim strateškim frpjkam v slogu Final Fantasy Tactics. 
Ankama namerava sčasoma omogočiti skupno pohajkovanje Dofusarjev ter Wak- 
fujevcev v temu namenjenih temnicah in se konkretno spogleduje z združenim po- 
dajanjem zgodbe skozi različne oblike večpredstavnine ('cross-media'). Poleg špila 
tako packajo konzolni odvrtek za Xbox Live Arcade, mango, serijo klasičnih stripov, 
pravo televizijsko animiranko (nje kakovost je zavidljiva!), spletne epizodice, zbiral- 
no kvartopirščino ... Vse to pa se ima povezovati in nadgrajevati. Phju! 

Ankama za PC in mac, jeseni 


avgust 2008 


Dragon Age: Origins 


Omenite starejšemu igralcu računalniških frpjev Baldur's Gate in vriskajoč vas bo ob- 
jel, poljubil ter imel z vami otroka. (Ne pravite mu še o Planescape: Torment. Znate 
ee četvorčke.) Nič čudnega a da med tistimi, ki sane tedanje aa 
nega naslednike te kultne legende. 

Dragon Age: Origins, kot se špil po novem v celoti imenuje, ne bo nova avantura v 
okolju Dungeons 8 Dragons. Namesto tega bo uvedel originalen nov svet, ki bo manj 
kot v enostavno visoko fantazijo tipa DGD sodil v domeno bolj kompleksnega, te- 
mačnega realizma v slogu knjig Georga R. R. Martina. Štorija se bo sukala okrog elit- 
ne kaste vojščakov, ki se bo borila proti demonskim silam, in ne bo štedila z uma- 
zanimi podrobnostmi. Biowarovci so celo uradno navedli močan vpliv Igre prestolov 
in če gre soditi po tem, lahko pričakujemo črnikavo jebačino, kjer vsak ubije 6 po- 
sili vsakogar in kjer so običajni heroji lutkice za zviteže pri koritu. To! 


Ljubitelji žanra bodo nadalje veseli obljube o tem, da bo moč ves špil preigrati bodi- 
si iz pogleda od zadaj v slogu Knights of the Old Republic, bodisi z vrha, tako kot smo 
se prebijali skozi Baldurjeve gate. Podoben slednji igri bo aktivni premor med boje- 
vanjem za izdajo ukazov druščini, ki naj bi jo sestavljale največ štiri osebe. Zaenkrat 
so napovedali tri razrede (coprnika, tatu in bojevnika) in več ras (človek, škrat), od 
katerih naj bi imel vsak lasten začetek pripovedi. Seveda bo vdelan sistem moralnih 
odločitev skozi pogovore, kar smo nazadnje uzrli v Mass Effectu. Zanj napovedujejo 
napredek, med drugim takega, da boš lahko igro končal na zloben način, da bodo 
tvoje odločitve imele konkreten vpliv na politično-vojaško situacijo in da te bodo nei- 
gralni liki zapustili, če se ne bodo strinjali s teboj. (To smo sicer že videli.) 

No, tisto, na kar so Bioware najbolj ponosni in kar najbolj čakajo razočaranci nad 


»Deasoyr? 
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modernimi AAA-frpjkami, ki so vse bolj spektakularno filmske in vse manj igral- 
no globoke, je taktičnost bojevanja. Njega dni se je bilo treba na boje v Baldur- 
ju in sličnih frpjih pripravljati in iskati prave kombinacije orožij, urokov, opreme, 
gibanja ter formacij, da si odpravil količkaj bolj ključnega sovraga. A take reči so 
vsled masovne prodaje in drastičnega znižanja inteligenčnega količnika pov- 
prečnega Američana plahnele, dokler se niso skoraj v celoti preselile v zgodovi- 
no. Dragon Age jih kani vrniti, podprte z modernim pristopom in naprednim fizi- 
kalnim pogonom. Sovražnika bo treba recimo najprej oropati ščita in šele nato 
tepsti, sicer bo prestrezal tvoje sunke in te obglavil, ali pa po tleh politi mast iz 
okoliških posod in jo zakuriti z ognjeno magijo, da se bodo capini sevrli. 
Skratka, če zajebejo tole, so zajebali frpje. Čakamo. 

Electronic Arts za PC (kasneje za konzole), v začetku 2009 
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OZNANILA 


"SEN, Premaz proti vodi 
um Če spadate med tiste, ki jim mobitel ne- 
A nehno pada v kokakolo in vece školjke, 
HE 4% | ste idealna tarča za zadnji izum gospoda 
Sida Martina z inštituta NMI. Ker se mu 
je najbrž dogajalo enako, je lepega do- 
poldneva udaril po mizi in se lotil dela 
na protivodnem premazu. Nedavno je 
vzkliknil sladostrastni "A-HA!" in javnosti predsta- 
vil premaz golden shellback, ki elektroniko stori 
odporno na vse oblike tekočin in vlage (ja, razen ki- 
sline, pametnjakovič v zadnji vrsti). Golden shell- 
back pri tem ne zaščiti dejanskih čipov in tiskane- 
ga vezja, marveč hermetično zatesni ohišja. Namaz 
je kakopak prosojen in nima vonja ali teksture, kar 
je svetlobna leta pred nerodnimi plastičnimi pod- 
vodnimi ohišji. Martin se zdaj posveča izgradnji to- 
varne za masovni nanos, mi pa čakamo na domačo 

verzijo v spreju. 


? 


neg 


Konec Voodoo PC 

Ker smo o manufakturi poželjivih strojčkov voodoo 
PC poročali več kot enkrat, nazadnje ob obeloda- 
nitvi novega omena ravno prejšnji mesec, se spo- 
dobi, da se ji poklonimo tudi pri nagrobnem kam- 
nu. HP, sicer že kaki dve leti lastnik Voodoo PC, je 
koncem julija naznanil, da je ta nehal obstajati kot 
ločena tvrdka. Podjetje in zaposlene so integrirali v 
svoj gigantski poslovni torzo. Žalosten konec, ob 
katerem nas močno skrbi, da se enako ne pripeti 
tudi Dellovemu Alienwaru. 


1,5-terabajtni disk 
Od najave prvih terabaj- 
tnih pogonov je minilo 
komaj dobro leto in za 
mnoge so diski s tako 
kapaciteto še vedno ne- 
koliko eksotični. Toda na 
vrata že trkajo modeli s 
pol večjo prostornostjo, denimo Seagatova nova 
barracuda 7200.11. Gre za prvi in tačas edini disk, 
ki je sposoben požreti poldrugi tera podatkovja, kar 
je lep zalogaj prOna. Seagate pa do konca prihod- 
njega leta že napoveduje pogone z 2,5 TB. 


Gipset za navijanje 

Vsake toliko radi natolcujemo o svojih navijalskih 
začetkih — kako je bilo to početje njega dni domena 
garaž, mastnolastnih frikov in debelih tehničnih 
priročnikov ter kako so proizvajalci na overclocka- 
nje gledali kot na manjše teroristično dejanje in ti 
veselo zavrnili reklamacijo za skurjen čip. Danes je 
vse skupaj precej drugače. Priganjanje je popre- 
proščeno do skrajnosti, pogosto se ti za iztisk slad- 
kih megahercev ni treba odpraviti niti v bios. Še 
več, taiste tovarne ga sprejemajo in celo podpirajo. 
AMD je promocijo novega veznega čipovja 790GX 
tako zastavil ravno okoli priganjanja. Za nabor, ki je 
tehnično jako sličen znanemu 790FX, pravijo da je 
najboljši sopotnik za navijanje phenomov. Proci ra- 
zličice black edition naj bi z njim poleteli celo do 3,2 
GHz in več, za kar naj bi bila zaslužna tehnologija 
clock calibration. Če je res tako, so AMDjevi proce- 
sorčki postali bolj zanimivi, saj vemo, da jim manj- 
ka ravno frekvenca. Se pa zastavlja vprašanje, čemu 
AMD že v osnovi ne prodaja tako navitih modelov ... 
Druga zanimiva lastnost 790GX je vdelano grafično 
jedro radeon HD 3300. Gre za grafo, znano iz 780G, 
ki ta čas prednjači med integriranimi rešitvami. Je 
povsem zadostna za poganjanje visokoločljivostne- 
ga videa, na račun tehnologije hybrid crossfirex pa 
pridoma sodeluje tudi z ločeno kartico. 
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Beli vitez dve 


Akoravno smo mnenja, da je letalo zares dobro samo, 
če je estetsko privlačno, si ob pogledu na white- 
knighttwo ne moremo pomagati. Kako ne bi bili nav- 
dušeni, ko pa gre za frčalico, ki bo pomagala ure- 
sničiti prve komercialne izlete v vesolje? Pod njenimi 
krili bo do višine kakih 15 kilometrov počival že zdaj 
slavni Virgin Galacticov spaceshiptwo - oziroma, kot 
mu ljubkovalno pravimo, vesoljski avtobus. Da pro- 
jekt, o katerem smo že poročali, poteka po načrtih, je 
dokazala svečana obelodanitev delujočega white- 
knightatwo. Na dogodku pri vzletišču v puščavi Moja- 


€ Grd in ... ultra-sodoben. Če beli vitez ne bi nosil vesolj- 
skega taksija, bi ga dali v muzej za ostudna letala. Tako pa 
se bo v zgodovino vpisal kot začetnik vesoljskega turizma. 


ve so se zbrali vsi idejni vodje vesoljskega turizma, 
vključno z Virginovim predsednikom, sirom Richar- 
dom Bransonom, zmagovalcem izvirne vesoljske dir- 
ke in glavnim konstruktorjem Burtom Rutanom ter 
nekdanjim astronavtom Buzzom Aldrinom. S par ti- 
soč prisotnimi gosti in predstavniki medijev so slavili 
naprednost belega viteza. Ta ni le vrhunec grdobe, 
ampak v mnogih pogledih tudi tehnologije. Tako je v 
vsej svoji ogromnosti izdelan iz ogljikovih vlaken in 
misije. O datumu prvega poleta so Virgin Galactic si- 
cer še naprej skrivnostni, vendar to ni zmotilo več kot 
dvesto petdesetih navdušencev, ki so si mesta rezer- 
virali po ceni 200.000 zelencev. 


Microsoftov družbeni ek- 
speriment 


Nobena skrivnost ni, da Vista ne uživa podpore širše 
javnosti. Microsoftov zadnji operacijski sistem je po- 
gosto tarča kritik, nenazadnje s strani Applove agre- 
sivne oglasniške kampanje z debelušnim PC-možem 
in skuliranim jabolko-mudelom. Negativni imidž je 
nekaj, česar je Microsoft načeloma navajen, toda 
vrag je vzel šalo, ko so ugotovili, da podoba dejansko 


€ PC guy v oglasih igra lesenega nesposobneža, v 
resničnem lajfu pa je priznan in uveljavljen kolum- 
nist ter avtor. Ironično. 


škodi prodajnim rezultatom Viste. Zato so se odločili 
spremeniti dojemanje javnosti in kot prvi korak iz- 
vedli preizkus s kodnim imenom Mojave. V njega 
okvirju so zbrali več kot sto dvajset zagrizenih kritikov 
Viste in jim ponudili življenjsko priložnost vpogleda v 
skrivni prihajajoči operacijski sistem. Le da jim niso 
servirali Windows 7 ali česa še bolj supernovega, 
marveč običajno namestitev Viste Ultimate. In prišli 
do presunljivih odkritij: več kot 90 odstotkov sodelu- 
jočih sploh ni prepoznalo sistema, do katerega gojijo 
tako vneto negativna čustva, marveč so bili odkrito 
navdušeni. Na tem primeru očitne tuposti in ovčars- 
kosti bo Microsoft sedaj zasnoval večstomilijonsko 
oglaševalsko kampanjo. Mi pa cenjeno čita- 
vstvo vnovič pozivamo, naj se ne obnaša 
kot gruča vodenookih štirinožnikov, temveč 
da Visto preizkusite na lastno pest. 


Nov iskalnik Guil 


Na področju spletnih iskalnikov pravega 
pretresa nismo ugledali že dolgo, pravza- 
prav odkar je pred desetletjem pričel obra- 
tovati Google. A nemara je svež vetrc napo- 
sled jel pihljati, kajti splovitev iskalnika Cuil 
(www.cuil.com; navedoma se izgovori kot 
'cool') je privlekla veliko pozornost tako 
medijev kot strokovnjakov in uporabnikov. 
Poglavitni razlog je, da za projektom stoji 
Anna Patterson, nekdanja uslužbenka Goo- 
gla. Pri velikanu je delala od leta 2004, ko je Google 
z njeno tehnologijo nadgradil svoje pogone. Toda An- 
na ni bila povsem zadovoljna, odrinila je na svoje in 
naposled izgotovila iskalnik, ki navedoma indeksira 
trenutno daleč največje število strani - čez 120 mili- 
jard oziroma približno trikrat več kot Gugl! Razen te- 
ga se Cuil ponaša z drugačnim načinom prikaza za- 


ČO Cuil je zastavljen resno in ambiciozno, vendar 
mu do googlovske perfekcije manjka veliko. Po na- 
šem mnenju je problem tudi ime, saj nikoli nisi zi- 
her, kako se zares izgovori. 


detkov. Namesto suhoparnega Googlovega seznama 
servira stolpce rezultatov, po možnosti opremljene s 
slikami, glede pomembnejših pojmov pa celo z dina- 
mičnim podmenijem za lažje brskanje. Stran zato de- 
luje priljudneje, je pa res, da je preglednost manjša in 
da se Googla vajen človek spočetka sploh ne znajde. 
Takisto manjka vsa dodatna funkcionalnost, ki so si 
jo skozi leta priborili ostali vohljači, se pravi iskanje 
po slikah in novičarskih skupinah, napredne nastavi- 
tve, celo vdelava v dinamične iskalne vrstice brskal- 
nikov. Nenazadnje Cuil pestijo tudi za iskalo kritične 
težave, take s hitrostjo. Odzivnost spletišča je v tej fa- 
zi obstoja loterija in čeprav avtorji zagotavljajo, da 
vseskozi nadgrajujejo strežnike, zatikanje obuja ne- 
prijetne spomine na počasnost predgooglovskih 
iskalnikov. 
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Krste za yeeke 


Gikovstvo je ne- 

kaj, kar se počasi, 

a zanesljivo prebi- 

ja do statusa so- 

cialne sprejemlji- 

vosti. Nekoč smo 
to, da smo zagrize- 
ni DADjevci, špi- 
lavci ali obsedenci 
z zbiralnimi karta- 
mi, pred vrstniki 
skrivali kot Yohan 
zarastle nohte na 
nogah. A zahvalju- 
joč hrabrim in glas- 
nim somišljenikom 
ter predvsem porasti udejstvujočih se v tovrstnih za- 
bavah nam tega ni treba več. Tako je ljubezen do ho- 
bijev in elektronskih igrač sedaj mogoče ultimativno 
vreči pod nos tudi neodobravajoči familiji. Britansko 
podjetje Creative Coffins vam namreč izdela in po- 
barva kakršenkoli poslednji domek. Med stotinami di- 
zajnov so motivi iz uspešnic tipa GTA4 in Halo, po- 
dobe iz Viste, meniji iz iphonov, preobleke v stilu NES- 
ovih igratorjev ... Mi si bomo svoje truge kajpak sim- 
bolno dali preobleči v BSOD (Blue Screen of Death). 


lahko ta- 
ko krsto zamis- 
liš kot svoje pos- 
lednje počivališče? Če ne, 
bržkone nisi zanesenjak. Se 
dobro torej, da v rokah držiš 


Joker. Upanje umre zadnje. 


Knol beta je zunaj 


Januarja smo napovedali nov projekt iz betic 
Googlovih inženirjev, Knol. ln pol leta po na- 
javi lahko že testiramo različico beta. OMB 
Gugl nas bo use pojedu! 

Kaj to je, povprašavši? l, ambiciozno in sa- 
mosvoje zasnovan, brezplačen skupek mo- 
drosti ter znanja na internetu, seveda. Ne- 
kakšen konkurent About.comu in Wikipediji. 
Knol je izmišljena beseda, ki je nastala tako, 
da so pojmu knowledge odvzeli drugi del in 
zatrli itak nemi w. Je pa oznaka tako za splet- 
no enciklopedijo kot za enoto znanja, ki ustre- 
za enemu članku v njej. Za razliko od Wikipe- 
dije člankov v Knolu ne pišejo anonimni sle- 
herniki, pač pa od Googla preverjeni in po- 
žegnani prostozidarji, ki se morajo tam seve- 
da registrirati. Očitno hočejo razviti referenč- 
no spletno mesto tako za znanja lačne upo- 
rabnike kot za pisce knolov. Prvi bodo 
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načeloma bolj zaupali člankom, ki znajo biti pri 
konkurenci občasno malo čudni, pomanjkljivi 
ali celo vandalizirani. Drugi bodo veselo 
pumpali svoj ego, saj gre verjeti, da 
Google k projektu ne bo pripustil 
vsakega polpismenega trekerja. 
Poleg tega morajo biti pisci znani s 
polnim imenom in priimkom. Av- 
tor, ki neko temo načne, lahko izbi- 
ra ali želi, da mu drugi knolarji šarijo po 
njej, oziroma jo piše in vzdržuje sam v obliki 
specializiranega bloga. Določena tematika ima lah- 
ko tako več kometiranih knolov različnih avtorjev, je 
en megaknol ali ena od vmesnih kombinacij. V osno- 
vi Google pisanja ne plačuje, lahko pa se pisci 
vključijo v njihov oglasni sistem AdSense in objavlja- 
jo oglase v svojih knolih, če so na mestu in ne preti- 
ravajo z njimi. Preganjajo preočitno pristranskost (če- 
tudi so osebni pogledi tolerirani), pornografijo, nasilje 
in druge nizkotnosti. Trenutno je v zbirki manj kot ti- 
soč testnih pripevkov, zlasti s področja medicine, a 
trdi diski se počasi polnijo z drugimi knoli. Seveda bo- 
do do uradnega izida - in s tem splošne uporabnosti 


- morali popraviti še goro žužkov, ki se pojavljajo zla- 
sti v bolj obskurnih brskalnikih (recimo v Explorerju), 
urediti vmesnike v drugih jezikih in resno dopolniti 
zbirko, kar bo trajalo še mesece, če ne leta. Klikot na 
http://knol.google.com. 


€ Če boste v brskalnik vtipkali www.knol.com, vas bo ruk- 
nilo na stran nizozemskega proizvajalca vodnih sesalni- 
kov. Ta že služi na račun nenadejane mane. 


OZNANILA 


Microsoftov futuristični miškon 
Microsoftovo udejstvovanje na področju periferne 
industrije je podobno igri slovenske košarkaške re- 
prezentance. Vsake toliko se jim posreči kak res do- 
ber izdelek, vendar so večino časa kvečjemu pov- 
prečni. Prav zanima nas torej, kakš- 

na usoda čaka njihovo zadnjo 

pogruntavščino, podgano z 

imenom arc mouse. Na- 

ziv izhaja iz dejstva, da 

so glodalcu izdolbli tre- 

buh in je zmožen prelaganja v kompaktno, preno- 
sniško obliko. Povrhu je videti, kot bi si ga zamislili 
kotaleči androidi (droideke, za oboževalce) iz nove 
vojnozvezdne trilogije. Brezžični arc mouse tako da- 
je vedeti, da na prvo mesto postavlja videz. S tem 
načeloma ni nič narobe, če le funkcionalnost ni pr- 
etirano zapostavljena. Kot pri neslavni Starckovi 
miški, denimo. 


Intelovih 40 
Evo, pa je na vr- 
sto za praznova- e 
nje okroglih ob- 

letnic prišel še n e 

Intel. Veleznani 

in podobno ce- 

njeni izdelovalec 

procesorjev je 

prejšnji mesec obeležil štirideset let obstoja. 18. ju- 
lija leta 1968 sta ga kot INTegrated ELectronics 
ustanovila vizionarja Robert Noyce in Gordon Moo- 
re ter pričela pisati zgodovino. Pod njunim vodst- 
vom je nastal prvi komercialni mikroprocesor, odt- 
lej pa je podjetje nanizalo venček patentov, ki mu 
ga lahko konkurenca le zavida. O današnjem statu- 
su Intela nima smisla razglabljati, saj je privzeti li- 
der na področju procesorjev, kjer praktično odkar 
pomnimo zaseda 80- do 90-odstotni tržni delež. 
Poleg tega se fantje v modrih srajcah bavijo z vez- 
nimi čipovji, matičnimi ploščami, pomnilnikom 
flash, grafičnimi karticami, mrežnimi vmesniki ... 
Velikan zaposluje več kot 85.000 ljudi in mu ne bi 
moglo iti bolje. Zavezal se je, da bo letos kar mili- 
jon (!) ur svojih zaposlenih namenil dobrodelni de- 
javnosti, le nekaj dni pred obletnico pa so sporočili 
rezultate preteklega poslovnega četrtletja, ki so za 


pa je medtem vnovič razkril žalostne novice o veli- 
kanskih dolgovih. 


Fini novi popusti za naročnike! 


a A 


PRVO LETO .... 20% 
DRUGO LETO .... 25% 


TRETJE LETO .... 


OD PETEGA LETA NAPREJ .... 


PRVO LETO .... 15x 
DRUGO LETO .... 20%, 
TRETJE LETO .... 1 
00 PETEGA LETA NAPREJ .... 


Omenjeni popusti februarja samodejno stopijo v veljavo za vse obstoječe naročnike. 
im Kdor se odjavi, bonus izgubi. 


a ".—- mi - 
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RAPORT 


a kratko objeti zgodovino ameriške pri- 

reditve Electronic Entertainment Expo 

iliti E3 ni težko. Trinajstletna preteklost 

dotičnega špilavskega sejma - prvega 

so uredili že 1995. - je sicer častitljiva. 
Vendar bi analni pregled pokazal le, da je zadeva vse 
bolj nabrekala in se spreminjala v gromoglasen šov, 
kjer se je inteligenca spremljajočih nižala v soraz- 
merju z rastjo količine utripajočih luči ter gole kože 
na hostesah. Na prelomu tisočletja je bilo malodane 
idealno, leta 2006 pa je napihnjenost dosegla višek. 
Tako kot kronična nedomišljijskost štantov in farsa 
z omejitvijo prisotnih na 'zaposlene v industriji'. To 
naj bi pomenilo novinarje in poslovneže, ampak tako 
na začetku E3ja kot kasneje, ko so uvedli sistem re- 
gistracije, je lahko noter prišel vsakdo, ki se je pred- 
stavil kot uslužbenec založbe Mekacura iz Fukuja- 
me. Sami smo noter tako spravili kup ljudi, ki so 
imeli toliko zveze s to industrijo kot mi s pletilsko. 
Zato je dobršen del sodelujočih (dvatisočšestega jih 
je bilo 60.000, deset jurjev manj kot 2005.) vsakič 
odpadel na brezzveznike iz štacun, forumsko-bloger- 
ske jurišnike ter invazijo fotografskih rižojedcev in 
Čehov. Torej, smenj je hotel biti poslovno zbirališče, 
hkrati pa je mižal na eno oko in vabil v nedrja malo- 
dane slehernika, okrog katerega je povrhu delal st- 
rašen kažin. 


€ Razen okrog Diabla 3 zaskrbljenost ljubiteljev vlada okrog Fallouta 3, ki je na 
tapeti zaradi pogleda in manka informacij o nelinearnosti. 


Prirediteljica ESA (Entertainment Software Associa- 
tion), čezlužna organizacija založnikov zabavnega soft- 
vera, je sčasoma pogruntala, da ta shizofrenost ni več 
kul. Takisto se je naveličala teženja izdajateljev, ki so 
jokali nad stroški najema avtov, skejterskih ramp in 
napol nagih pornografskih zvezdic (mar bi nabavili 
Madžarke, so poceni). ln navsezadnje je zadevo prese- 
gel leipziški smenj Games Convention, ki je pred dve- 
ma letoma s svojo resnično odprtostjo zbral skoraj 
dvakrat toliko obiskovalcev. Zato se je Electronic En- 
tertainment Expo lani na horuk preimenoval v E3 Me- 
dia and Business Summit in zamenjal poligone 8 tes- 
kture. Iz losangeleškega Convention Centra so ga pre- 
selili na letališče in hotele mondenega mestnega pre- 
dela Santa Monica, odpovedali so se vsemu blišču, 
povabilo pa so dobili res samo ljudeki, ki so prišli tja 
delat posel. Ter tisti novinarji, za katere je bilo ziher, 
da bodo pisali naklonjeno. Drugih namreč ne marajo. 


Sneti pikira na Los Angeles, se ogne strelam iz očes jeznih 
kiklopov naše industrije in v preletu pobere košek ključnih 
izdelkov, ki so jih predstavili na letošnjem sejmu E3. 


brez FPrač 
9 in zmohta 


poskakujočih maskot in morja brbotajoče rulje, ki bi 
v kilometrskih vrstah cele ure potrpežljivo čakala na 
minutno uzrtje ljubega špila, še vedno ni bilo. A če bi 
primerjali s prejšnjim letom, so bili obiskovalci delež- 
ni vsaj dveh zabav - Microsoft je priredil Gears of War 
2 Party, MTV pa rockbandovsko čajanko, na kateri so 
dve uri godli legendarni The Who. No, kljub temu je 
bila reč neprimerno manjša od E3ja, kot ste ga spo- 
znavali skozi naše raporte v prvi polovici desetletja. 
Odvila se je v eni sami dvorani in okoliških pisarni- 
cah, po kateri se je sprehajalo le dobrih pet tisoč av- 
torjev iger, poročevalcev, sklepalcev biznisa ter čis- 
tilk. Za primerjavo: včasih je E3 zasedel ves Conven- 
tion Center in še okoliška parkirišča. Devetintrideset 
sodelujočih podjetij, med katerimi so bila skoraj vsa 
ta velika, medtem ko je Activision Blizzard imel svo- 
jo konferenco na predvečer otvoritve v bližnjem hote- 
lu, ni razstavljalo na lajtšovastih štantih, temveč v ni- 


Na stari E3 je lahko prišel vsakdo, ki se 
je predstavil kot uslužbenec založbe 
Mekacura iz Fukujame. 


Nova koža, 
nova čud 


Letos je E3 ohranil na- 
lepko zbora za medije 6 
kravatarje, kar pomeni, 
da so ustrelili vsakogar, 
ki se na vhodu ni izkazal 
z ustreznimi papirji. (S 
pištolo za Time Crisis, se- 
veda. Ej, saj so samo ig- 
rice!) So pa smenjčič za- 
degali nazaj v Conventi- 
on Center in ga pomakni- 
li kanec bliže rompompo- 
mu iz starih dni. Kameljih 
prstov, butanja zvočnikov, 


zu umirjenih prostorčkov za demo mašine in sestan- 
kovnih štiblcev z nekaj pohištva ter oranžade. Sodob- 
na elektronika na ljubljanskem Gospodarcu ni pov- 
sem zgrešena primerjava. 

Špartanskost je neprijetno presenetila vrsto vidnih ob- 
razov iz industrije, ki so bili vajeni, da uletijo na rdeči 
preprogi, dobijo na mizo frišno ubitega merjasca, dom 
perignon in nekaj črtic, tačas pa jim ga vleče bataljon 
hostes. Peter Moore, bivši šef Microsoftove igrarske 
divizije in novi predstojnik EA Sports, je E3 opisal kot 
"brez duše, jedra in vtisa, da smo najhitreje rastoča 
zabavniška industrija". Ameriški prezident Ubisofta 
Laurent Detoc je menil, da je bila zadeva "grozna" ... 
diretore EA John Riccitiello "sovraži tak E3" ... najbolj 
izrecen pa je bil Dave Perry (Shine / Acclaim), ki je 
prireditev opisal kot "polomljeno, neumno, sramot- 
no." David Jaffe, foter God of War, ki slovi po kletvič- 
nih izpadih v vinjenem stanju, je bil tiho, ampak obs- 


avgust 2008 


taja možnost, da se ga je tako nažingal, da ni vedel za- 
se. Kritikam navzlic je ESA obljubila, da bodo reč na- 
slednje leto zopet priredili, da pa premišljajo o spre- 
membah. Če to pomeni svinjino, heroin in naslednico 
Karime Adebime, khm, Adebibe na kolenih pred Mo- 
lyneuxom ozarjenega obraza, ne vem. 


€ Vojna zvezd še kar kuje denar in eden od odvrt- 
kov bo wiijev Clone Wars: Lightsaber Duels. Nekaj 
mi pravi, da to ne bo realistična sabljačina. 


Vsekakor pa so pritožbe industrijskih velmož izpadle 
neumestno in razvajeno. Leta 2006 so sitnarili nad 
prejšnjim formatom, zdaj nad tem. Halo?! E3 pač ni 
več šov za ducate tisočev udeležencev, ampak kraj za 
sklepanje poslov in srečevanje s predstavniki sedme 
sile. Logično je, da to pomeni manj udobja, spektak- 
la, divanov 6 pičuz, namesto česar so v ospredju biz- 
nis ter konkretna vsebina. Še dobro. Težiti nad tem je 
znak najmanj nezrelosti, če ne česa hujšega - sploh 
ker v taistem Convention Centru že od 3. do 5. okt- 
obra sledi sejem E for All (www.eforallexpo.com) za 
smrtnike. 

Okej, saj lahko vse skupaj preselijo na E for All, ube- 
rejo leipziško pot (tam je prvi dan rezerviran za novi- 
narje, šele nato se usujejo mase, ki pa nimajo vstopa 
v velik razdelek za profesionalce) ali Media Summit 
ukinejo. Cekin naj gre za revne v Afriki, prikolice, sli- 
ke in demo verzije so itak na voljo širom spleta. A po 


Nintendo je po vsem svetu pro- 
dal 30 milijonov wiijev, Micro- 
soft 19 milijonov xboxov 360 

in Sony 14,4 milijona PS3. 


drugi strani so tovrstni dogodki nujni, da se smetana 
zbere na enem kraju in se pokaže odjemalcem. Naj- 
bolj očitno se to zgodi na konferencah. 


Konference 


Sučišče E3 Media and Business Summita 2008, ki se 
je odvil med 15. in 17. julijem, so bili konferenčni na- 
govori - keynotes, kot jim pravijo bolj žlahtno. Naj- 
revnejša je bila štartna, ki jo je priredila ESA. Njen 
kapo di banda Michael Gallagher, ki ga upravičeno ne 
poznate, saj je opazen kot ledvični kamen, je sporočil, 
da so igre na razvitem Zahodu postale sprejete kot 
običajen način zabave, da so njihovi ameriški založni- 
ki lani ustvarili za 19 milijard dolarjev prometa in da 
industrija zdaj zaposluje 80.000 ljudi v 31 državah, s 
predvidenim porastom na 250.000 do leta 2009. Ob 
tem je šablonsko opozoril, da se ne sme pozabiti na 


ritoprask 2008 o e 


A 


€ v Playstation Home si boš lahko ustvaril lastni domek, kjer boš gostil 
ruljo in imel na zidovih pokale iz iger, zunaj pa boš čvekal kot branjevka. 


predane špilavce, na takozvane 'core gamerje', se 
pravi tiste, ki jim je to več kot le občasna razbibriga. 
Kako pozorno, cmok cmok! 

Gallagherja je hitro saborital Nintendo, ki je konferen- 
co v slavnem Kodak Theatru, kjer podeljujejo oskar- 
je, docela osredotočil na priložnostne špilavce. Vodi- 
la sta jo Cammie Dunaway, podpredsednica Ninten- 
dovega ameriškega oddelka za trženje (o fuj), in pro- 
fesionalni snežnodeskar Shaun White, ki je spromovi- 
ral prihajajoči Ubijev špil Shaun White Snowboarding 
v navezi z Wii Fitovo desko. Podjetje ni predstavilo ni- 
ti enega izdelka za svoje temeljne privržence - ne Ma- 
ria, ne Zelde, ne Metroida -, temveč je onaniralo na 
Wii Music in hardverska dodatka, s kakršnimi največ 
služi. Wii motion plus bo vtičnik za na spodnjo stran 
wiimota, ki naj bi prispeval k večji natančnosti v 3D 
prostoru oziroma k preslikavi gibov v razmerju 1 : 1. 
Lucas je že rezerviral nov ferrari. Druga periferijica je 
bil wii speak, mikrofon za ob televizor, v katerega bo 
lahko govorilo več ljudi in se na daljavo sporazume- 
valo s še več ljudmi. Širši smisel nam ni jasen, a gle- 
de na to, da bi wii tiskal de- 
nar, pa če bi nanj pritrdil Petra 
Januša, ne dvomimo v odlič - 
no prodajo. In razočaranje, ko 
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€ Jack Tretton je šef SCEA in ni imel nič proti 
temu, da koncem avgusta v Evropi splavijo 80 GB 
model PS3 z dual shockom 3 za 400 EUR. 
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smo jedrcasti nintendaši os- 
tali nepotešeni? Prvi refleks 
je bil kajpak OMG NINTEN- 
DO NAS JE ZAJEBU TEPMO 
GA. Toda bolj smiselna je ra- 
zlaga, da novi Mario, Zelda, 
Metroid in Pikmin niso tako 
daleč v razvoju, da bi jih ka- 
zali. Da bodo, vemo v srcu 
src, tako pa je zatrdil tudi 
prezident kjotskega velikana 
Satoru lwata, ki je na oder 
kabukijevsko pridrobencljal, 
ko se je spokal Shaun. Kaj- 
pak nista manjkala niti sim- 
patični hrust Reggie Fils-Ai- 
me, ki je izdal, da prihaja 
DSov GTA, Grand Theft Au- 
to: Chinatown Wars (dodatni podatki neznani), niti 
Šigeru Mijamoto, ki je fušal v Wii Musicu. 

Če so Nintendovci v Kodaku igrali wiijevski tenis in 
mahali z DSi, da so punčke in Mefisto medleli od nav- 
dušenja, je Sony v Shrine Auditoriumu, največjem 
gledališču v Severni Ameriki, dve uri vsaj načeloma 
naslavljal drugačno publiko. Tematika največje kon- 
ference na E3ju, ki ji je prisostvovala kaka polovica 
vseh udeležencev, je bila sestavljena iz rockerske mu- 
zike, video stene, svetlobnih učinkov ... in povezav z 
uspešnostjo filmske industrije. Kakopak s poudarkom 
na dnevnosobni zvezdi smrti, saj "bo leto 2008 leto 
PS3" zaradi blu-raya, družinskega multimedijskega 
dometa in desetletnega življenjskega cikla, medtem 
ko se wii in xbox 360 izčrpavata v naglici. Tako pra- 
vi Jack Tretton, predsednik Sony Computer Entertain- 
ment America, ki kljub vplivu masovnega trga meni, 
da je bistvo PS3 v igrah, igrah in še enkrat igrah. Vtis 
je bil zato tak, kot da Nintendo meri v nedeljske špi- 
lavce, Sony pa je zaščitnik core gamerjev. Spretno, ni 
kaj. No, cinizmu navkljub je treba priznati, da ima 


€ Prvi Pain je bil bolj kot ne eksperiment v fiziki, 
ki so ga ameriški najstniki požegnali, ker si lahko 
v njem prdel med letom. Bo dvojka več od igre? 


PS3 letos dober nabor iger, ki začenjajo tretjo gene- 
racijo naslovov za ta močni stroj, ki ga je težko pro- 
gramirati. Dokaz tega so Resistance 2, ki kaže obču- 
ten napredek glede na enico, spektakularni Infamous 
in inovativni LittleBigPlanet. Prav tako ni mačji kašelj 
imeti na trgu treh uspešnih platform hkrati (PS3, PS2 
in PSP), Tretton pa je poudaril še, da ima playstation 3 
največ ekskluziv in da se blagovna znamka ponaša z 
desetletnim življenjskim ciklom, ki smo menda ga še - 
le začeli. ln srca fanboyev plešejo kazačok. 

Microsoft se je s svojo devetdesetminutno konferenco 
umestil med vsakdanjost Nintenda in hardcorovstvo 
Sonyja. Po eni strani so poudarjali, da xbox 360 osta- 
ja najbolj prava izbira za predanega špilavca, kar so 
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podkrepili s prizori iz Gears of War 2, Fallout 3, Resi- 
dent Evil 5, Fable 2 in tako dalje. Na drugo stran teh- 
tnice pa so postavili vsemrežni servis Xbox Live kot 
jeseni prenovljeno platformo za distribucijo iger, fil- 
mov in TV-nadaljevank (kar je razvito le čez Lužo), in 
zadeve za tate 6 mame, kot so Lips ter You're in the 
Movies. No, glavna napoved je bila sprememba xbo- 


MS) ksi K] KA 
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CO Takle bo sveži xboxov dashboard. Avatarje bo moč ustvarjati z 
močnimi orodji in naj bi bili podrobnejši od miijev, med funkcijami 
za ZDA pa je skupinsko zretje filmov na daljavo. 


xovega dashboarda oziroma menijskega sistema v ne- 
kaj, kar deluje kot križanec med Simsi, Homom, wiije- 
vimi miiji in božičnim drevescem. Aha, zdaj so tudi na 
iksboksu aktualni pisani avatarčki s frizuricami. Do- 
bro, videti je ostudno, generično in posiljeno, kot ne- 
kaj, od koder ne bi nikdar zagnal Ninja Gaidena 2. 
Globlji smisel tega pa je seveda približanje xboxa ma- 
sovnemu trgu vsakdanjih špilavcev, saj MS meni, da 


Dave Perry je prireditev opisal kot 
"polomljeno, neumno, sramotno." 


so predaneže že pohopsali. Zdaj, ko so videli, kako se 
masti Nintendo, bi radi konzolo prodali vsakomur, v 
središču tega truda pa je ravno novi dashboard. Ta bo 
(čez Lužo) omogočal še lažjo izposojo navadnih in 
HD-filmov po Livu, za kar so podpisali pogodbo s fir- 
mo Netflix, grupno čvekanje, podrobno ustvarjanje 
avatarjev in novi kanal Primetime. Ta bo vsak dan pri- 
rejal masovne kvize z živim voditeljem, možnostjo os- 
vojitve nagrad in najraznoterejšimi tematikami, od 
glasbe in filmov do iger, ki jih bomo igrali z joypadom 
ali pritiskalom iz Scene It. Prva oblika kviza bo '1 vs 


CO Na odru MSjeve konference so se hecali s predstavitvijo kameričnega špi- 
la You're in the Movies, za zaveso pa je vrelo, ker so Bungieju zadnji trenutek 


odpovedali najavo nečesa velikega. 


100', kjer se ena oseba pomeri s sto- 
tnijo drugih; vsi odgovarjajo na vpra- 
šanja, pri čemer mora samotnež iz- 
ločiti vse ostale, medtem ko si rulj, ki 
je že šiv, ko je izločen The One, raz- 
deli nagrado. Le tega še ne vejo, ali 
kanijo za Primetime računati oziro- 
ma ga omejiti na 
zlate naročnike. 

No, vedeti je tre- 
ba, da smo za sli- 
kanico, ki je novi 
dashboard, kvize 
in vso to navlako 
'krivi' Evropejci. 
Po Microsoftovem 
mnenju ima nam- 
reč xbox 360 na stari celini še pre- 
cej rezerve, evropski špilavec pa se 
od svojega čezlužnega ustrezneža 
razlikuje po tem, da je bolj občasen, 
družaben ter sodelovalen. Taki so 
menda zlasti Francozi, Nemci, Itali- 
jani in Španci, kjer šatulja iks hkra- 
ti najbolj žre wiijev (in tudi plej- 
štacjonov) prah. Ker bi radi MSjevci 
pohopsali te osebke, jim kanijo belega ropotavca šu- 
njasto približati ravno z novim videzom in tako na Li- 
vu planiti z 12 na želenih 30 milijonov uporabnikov. 

Škoda, da svoje konference ni imel PC. Glede na to, 
da ima močne podpornike, kot so Microsoft, Valve in 
Nvidia, bi se lahko dotičneži zmenili in naredili ultra 
super turbo prezentacijo. E3 je namreč kljub velike- 
mu potencialu in številnim igram za računalnike izpa- 


del kot veliko konzolastično lovišče. 
Vsa ljubav, ki jo čutimo do drkalic, 
gor ali dol, taka slika je vseeno izkri- 
vljena. Toda interesa ni bilo, zlasti 
pa so prireditev bojkotirali proizva- 
jalci hardvera, se pravi Nvidia, AMD 
in Intel. 

Naposled pak ni bilo težko ugotovi- 
ti, da so imeli omenjeni nagovori 
očitno stično točko: samohvalo. Ob - 
lekarji Treh Velikih so divje zatrjevali, da je prav nji- 
hova platforma tista pra- 
va, in če si prisostovoval 
vsem konferencam, si se 
enostavno moral smeja- 
ti. Vsak je poudarjal, ka- 
ko so oni prodali daleč 
največ, kako z levo roko 
sesipajo konkurenco kot 
garjave opice in kako ne 
bo več dolgo trajalo, da 
bodo zavladali. (Konk- 
retne številke: Nintendo 
je po vsem svetu doslej 
prodal 30 milijonov wii- 
jev, Microsoft 19 milijo- 
nov xboxov 360 in Sony 
14,4 milijona PS3.) 

A ne sekirajte se, pobje, 
saj bomo kupili. Samo 
dobre igre nam dajte, ja? 


€ Za razliko od mastnolasih, zamorjenih trdojedrnih špilavcev so 
vrste priložnostnih gamerjev polne takihle osebkov. Mhm. 


Lepe, fine igrice 

Zunaj keynotov je E3 razpadel v klasična srečanja 
novinarjev in predstaviteljev. Največji naval je bil na 
predelani xboxov dashboard in Playstation Home. 
Prvega napovedujejo za jesen v obliki pretočljive za- 
plate (fall update) in poleg prej naštetega bo prinesel 
nekaj vsakdanje uporabnega: inštalacijo iger na trdi 
disk. Čemu so za to potrebovali dve leti in pol, ni jas- 
no, ampak zdaj bo tu. Plošček bo za zagon še vedno 
treba imeti v pogonu, vendar se DVD med igranjem 
ne bo sukal, kar pomeni blagodejno manj hrupa iz 
konzole. Home bo po drugi strani 3D virtualno okolje 
za PS3 v slogu Second Lifa, ki očitno vse bolj napre- 
duje, a še ni pripravljeno na izid. V tretjem četrtletju 
naj bi si lahko vsak lastnik playstationa 3 dolpotegnil 
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€ Japonski avtorji Lips so polni smeha na račun Singstarja, ki naj bi 
pevske kulture sploh ne jemal resno. Mogoče, ampak pivsko pa :). 


in preizkušal odprto beto ter tako žrtvoval še posled- 
njo srago fizičnega družabnega življenja. 

Ker je Home namenjen impresioniranju običajne rulje 
(predanih igralcev pač ne vzburja ideja o pecanju po- 
ligonskih deklin, ki se izkažejo za kosmatega island- 
skega ribiča Svena. Razen Yohana. Njemu to doga- 
ja.), nadaljujmo s podobnimi rečmi. Lips bodo karao- 
ke za xbox 360, njihov ustvarjalec pa je japonska 
skupina lnis, zaslužna za Elite Beat Agents. Poleg 
običajnosti obljubljajo mikrofone, občutljive na pre- 
mike (če ne boš migal z ritjo, boš popušil!), in menda 
celo petje na komade iz lastne glasbene zbirke. Res 
nas zanima, kako bo to udejanjeno. You're in the Mo- 
vies bo kvazi režiserščina za taisto konzolo: s kameri- 
co live vision se boš posnel in se tako dodal v vnaprej 
pripravljene filmske prizore. Nedeljski pikniki in šo- 
ping centri širom Slovenije bodo na dan izida gotovo 
opusteli. In ja, nov filmski kviz bodo takisto naredili - 
Scene lt: Box Office Smash to bode, ki bo uporabljal 
xboxove avatarje, imel 1700 svežih pitalic in na- 
linijsko tekmovanje. Kul. Zdaj samo še uradno začne- 
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jo prodajati xbox 360 v Sloveniji in smo zmagali, A 
NE, MICROSOFT?! 

A čeprav se šatulja iks s temi izdelki ponuja folku v 
Sparu, mojster tovrstnega trženja ostaja Nintendo. Po- 
kazali so mladinsko zabavnico Wii Music, v kateri boš 
z miganjem daljinca (na Wii Fitovi plošči, če jo imaš) 
igral inštrumente v šestčlanskem orkestru. Na voljo 
bo kup Nintendove muzike in deških klasik v slogu 
Twinkle Twinkle Little Star, lahkotno simuliral pa naj 


€ Oonechanbara je bil seveda osrednji naslov. Koga zanimajo 


daja naša smela štiričlanska od- 
prava, ki bo preizkusila vse, kar se 
bo preizkusiti dalo, in se zmuznila 
skozi še tako majhno špranjico, da 
bi vam sporočila čim več. Septem- 
brska številka bo tako polna vti- 
sov, podatkov in zanimivosti o pra- 
voigrarski jeseni € pomladi. Čemu 
zdaj odveč govoričiti? 

E3jske besede si tako 
zaslužijo pričakovan 
epski frp Dragon Age: 
Origins (PC), ki so ga 
Bioware premierno po- 
kazali ravno na E3ju 
(glejte nazaj med oz- 


Spore in podobna jetra, če lahko kolje zombakljice v bikinkah?! 


bi lahko nič manj kot štirideset glasbil. Familije z de- 
co bodo navdušene, da nepopisne vzburjenosti Navi 
ne omenjam. Drugi družinski bum bo povzročil Wii 
Sports Resort, kamor bodo med drugim stlačili meta- 
nje frizbija, vodne skuterje in mečevanje. Za kar ne- 
kaj mini iger boš potreboval dodatkič wii motion plus. 
Najbrž bi lahko med splošne špile štel tudi spet wiijev 
Dead Rising: Chop Till You Drop, kjer boš postal ma- 
sovni sekljač zombakljev - to pa zato, ker boš to 
počel na predvidoma najbolj idiotski wiimotski način. 
Zna biti, da bo v to smer nagnjen tudi Clone Wars: 
Lightsaber Duels, kjer bo sovražnikov manj, smisel 
pa bo sličen. 

Okej, dovolj te mečine, na vrsti so prave igre ... Med 
katerimi pa ni bilo pravih presenečenj. Zalagatelji so 
resda privlekli Far Cry 2, Red Alert 3, Dawn of War 2, 
The Sims 3, Crysis Warhead, Em- 
pire: Total War, Guitar Hero World 
Tour, Prince of Persia, Tomb Rai- 
der: Underworld, BiA: Hell's High- 
way, Mirror's Edge, Project Origin, 
Street Fighter 4, Postal 3, Gears of 
War 2, Fallout 3 in še vsaj ducat 
podobno prvokategornih zadevš- 
čin. A o vseh smo že pisali, o ne- 
katerih celo večkrat, in glede na 
to, da je pred vrati Leipzig Games 
Convention, ki se začne 20. avgu- 
sta, ne bomo tratili prostora. V 
Nemčijo se že čez kak teden po- 


€ Zamislite si kravatarja, ki je odobril projekt, kakršen je Dead Ri- 
sing: Chop Till You Drop. Je uspešen v poslu — in mrtev navznoter. 
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nanila, tam je napoved) ... Fallout 3 (PC / PS3 / 
X360), ob katerega tretjeosebnem pogledu je fallou- 
tovske tradicionaliste vrglo božje ... čisto nova akcija- 
da MAG - Massive Action Game (PS3), ki bo v splet - 
nih bitkah združila nič manj kot 256 sodelujočih izne- 
nada ... Dead Space (PC / PS3 / X360), ki je po film- 
čku sodeč (najdete ga na natlačenki, tako kot mnogo 
drugih) videti kot nov Doom in je tako srhljiv, da zmr- 
znejo jajčka ... hibridna džungelska prvooseba stre- 
ljačina  taktiščina Raven Sguad (PC / xbox 360) ... 
prvoosebna skakačina Mirror's Edge (PC / PS3 / 
X360), saj je eleganca premagovanja urbanih ovir 
naravnost fantastična in je to končno tisto, kar čaka- 
mo od Unreal Engina 3 ... devilmaycryevska klavšči- 
na Bayonetta (PS3 / X360) studia PlatinumGames, 
kjer so se zbrali bivši uslužbenci preminule grupe Clo- 


ČO CA se z Dead Space sploh ne 
heca. Po njem delajo strip in ani- 
miran film, za prikolico pa je skr- 
bel James Wan, režiser Zage. 


ver (Okami, Viewtiful Joe) ... Akel- 
lina ruska dirkačina Moscow Racer 
(PC) z nafrfuljenimi avti in simula- 
cijskimi elementi ... wiijeva nena- 
vadnost Ultimate Band, v kateri bo- 
mo z daljincem oponašali zračno 
kitaro (čupe in blazinice za na čelo 
ne bodo dodajali) ... sveže obelo- 
danjena bondijada Guantum of So- 
lace (ni da ni), za katero se upa, da 
bo ponovila nadmoč edine dobre 
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CO street Fighter 4 vzburja številne pričakovalce jeseni, čeprav kakih 
bistvenih novih elementov niti ne prinaša. Ampak dovolj je že ime SF. 


Za slikanico, ki je novi xboxov 
dashboard, kvize in vso to 
navlako smo 'krivi' Evropejci. 


igre svoje baže, Goldeneya z N64, ampak ga ne bo ... 
objava, da bo Final Fantasy XIII prišel tudi na xbox 
360 (na PC ga butlji ne kanijo dati kljub izrecnim vp- 
rašanjem) ... in, seveda, odbita japonska klavščina 
seksi zombakljic v bikinijih Onechanbara: Bikini 
Zombie Slayers (xbox 360 / wii). Ker je vsak šov, kjer 
so prisotne odbite japonske klavščine seksi zombak- 
ljic v bikinijih, dober šov. 


NAROČILA: 


o$ 


Legendarna kocka praznuje! Petdeset let je 


namreč minilo, odkar je Godtfred Kristiansen 
patentiral zidak, kakršnega poznamo 
se ozre na svojo zbirko 


danes. 
in se pokloni fenomenu, 
zaradi katerega ima 
komaj še kaj prostora 

v omarah. 


ordFebo je Legovo zgodovino predstavil v 
Jokerju 158 (id članka na stranki: 3270), 
ko smo izvedli pohod na nemški Legoland. 
Branje ni le priporočljivo, ampak obvezno! Tu 
uvodoma podajam le kratek historični oris. 
Danska zgodba se ni začela s plastiko, ampak z mi- 
zarjem Olejem Kirkom Kristiansenom, ki je med voj- 
nama izdeloval lesene igrače. Prve kocke iz umetne 
mase so ulili leta 1949, vendar je bila sodobna oblika 
rojena šele januarja 1958, ko je za krmilo poprijel mi- 
zarjev sin Godifred. Poprej so bile opekice namreč 
votle, novi notranji valjčki pa so jim dali potrebno trd- 
nost in hkrati omogočili neverjetno svobodo pri skla- 
pljanju. Še pet let je minilo, da so celulozni acetat na- 
domestili z mnogo kvalitetnejšo plastiko ABS, iz ka- 
tere gradnike še vedno ulivajo. Oblika osnovnih kock 
je torej že petdeset let nespremenjena, kar je orenk 


Shema iz leta 1958. A ker so patenti potekli, čepki in valjčki niso več 
izključno Legova domena. Zdaj jih lahko proizvaja vsak. 
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dosežek. Lego je obletnico obeležil z izdajo nekaj po- 
sebnih, jubilejnih kompletov. Taka sta bajsasti Town 
Plan kot rekostrukcija starega mestnega seta in škat- 
la osnovnih zidakov s serijsko številko 5522, ki iz na- 
ših trgovin ni izostala. Oba vsebujeta priložnostne zla- 
te kocke. Nekaj tosortnih obeskov za ključe bomo 
podelili tudi v mini kvizniku, za kar glejte okvirček. 

Še bolj kul je Legovo sodelovanje z nemško založbo 
Fantasia Verlag. Rezultat je namreč bukvica Lego Co- 
llector, popis vseh kdajkoli izdanih kompletov. Tako 
praznične kocke kot katalog smo si kot pravi legolju- 
bi seveda pridobili. A ker teh dobrot ni najti v obi- 
čajnih štacunah, smo uč vrgli na še ostalo ekskluzi- 
vno ponudbo, ki je običajnim smrtnikom skrita. Lego- 
va spletna prodajalna je namreč zakladnica izjemnih, 
nikjer drugje videnih reči. Edina težava: v Slovenijo 
ne pošilja. A prave ljubitelje je težko ustaviti, ko spo- 

znajo, kaj zamujajo! 


Zbirateljska 
biblija 

Medtem ko Lego glede pošt- 
nih storitev nerazumno trma- 
ri, je s publikacijo Lego Col- 
lector drugače. Založba jo po- 


nuja neposredno v svoji inter- 
netni knjigarni, ki z veseljem 
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O Bi radi v živo videli, kako iz granulata nastajajo 
kocke? Lego za 1300 evrov nudi tridnevni obisk to- 
varne, Olejeve rojstne hiše in zakulisja Legolanda. 
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in hitro dostavlja pod Alpe. Mehko vezana različica 
velja ugodnih 23 evrov, dočim trde platnice in doda- 
tni bonbončki ceno dvignejo na štiridesetaka. 

Almanah ima zlobnih 800 strani in zajema obdobje od 
leta 1958 do začetka letošnjika. Seti so razdeljeni po 
letih in dalje po serijskih številkah, kar je vse vnešeno 
v priročno kazalo. Dodatne informacije obsegajo ob- 
dobje in države prodaje, število kock in oceno redko- 
sti, plus barvno fotko embalaže, ki manjka le pored- 
koma. Obdelane so vse tematike, od dupla prek obi- 
čajne stričkaste zalege do technica in noro dragoce- 
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nih, posebnih promocijskih izdaj. Prostor v zborniku 
so našli celo obeski za ključe in seznam vrečkic ser- 
vice! No, čisto vsega ni, saj je poleg izobraževalne se- 
rije dacta tu in tam izpuščena kaka ekskluziva. A to je 
že kockocepljenje, saj gre vsekakor za kolosalno zbir- 
ko informacij. Navdušencem zdaj ne bo več treba 
iskati dragocenih starih katalogov ali se izgubljati na 


cifične in zahtevne, a obenem nadvse hvaležne stran- 
ke. Lego se tega dejstva zaveda in ga vse bolj upoš- 
teva. Daleč stran od običajnih igračarn, polnih vreš- 
čeče mladeži, na zrele legovce čaka spletna Indija 
Koromandija, kjer je naprodaj čuda dodatnih komple- 
tov. Vsemrežna trgovina ima namreč poseben odde- 
lek z ekskluzivno in redkejšo robo, ki redno nosi sta- 
rostno omejitev 16, heh. Že omenjena pristranskost 
pri dostavi sicer za nas uradno 
pomeni zaprta vrata, a če si ne- 
kaj res želiš, ne boš ostal brez. 
Ena možnost je mešetarjenje s 
prijatelji v tujini in naročanje na 
bližnje pošte čez mejo. Druga 
so preprodajalci na Ebayu in 
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ČO Collector je krasna reč, ki je ne sme prezreti noben pravi 
lego odvisnik, zanimiva pa bo tudi ostalim. Mimogrede, 
splošno sprejet izraz za odrasle kockaše je AFOL, kar 


pomeni Adult Fans of Lego. 


Ob listanju nostalgija kipi iz vseh telesnih odprtin, 
saj se spomniš finih reči, ki jih je pojedel čas. Ta- 
ka je serija fabuland s figuricami živali, po kateri 
so naredili tudi risanko. Sledi mnoštvo igrač za 
dojenčke v slogu prima in guatra, ki jih je Lego uki- 
nil zaradi hude konkurence Fisher Prica in podobnih 
specializiranih izdelovalcev. Potem velikanski model 
team, rožnata paradisa in seveda gusarji s svojo kult- 
no barkačo, krščeno za Barakudo črnih morij. Set s 
številko 6285 je med ljubitelji vroča roba in moja po- 
lica ga še vedno čaka. Ladja je leta 2002 za nameček 
doživela ponovno izdajo v besno razprodani seriji le- 
gends (številka 10040). Podobna čast je doletela ne- 
katere druge sete, recimo letališče, nakar je dragotin- 
ska linija žal poniknila. 


Kompleti za velike otroke 


Ker so legice tako napredne in nudijo poleg izraznih 
možnosti raj za zbiratelje, marsikdo nikoli ne preboli 
otroške zaljubljenosti. Taki odrasli ljubitelji smo spe- 


zna zgoditi kak pomečkan vogal ali dva. 
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€ Town Plan 
bržda ne bo prav dolgo napro- 
daj. A če na lastno pest pošiljaš po pošti, se 


Bricklinku, vendar so tu cene 


vi Death Star je 
zares spektakularen. V spletni trgovini ga je moč 
tudi vrteti in si ogledati vse skrite kote. Denarnico 
pa raje dajte čuvat mami, saj velja kar 400 EUR! 


no take, da te vse mine. 

No, včasih imaš srečo in meni se je 
Town Plan nasmejal s polic v pariški 
veleblagovnici Lafayette. Cena: 150 
evrov. S skoraj 2000 koščki je trikrat 
večji od zgodovinskega mestnega 
kompleta s številko 810 (v Ameriki 
725), katerega rekonstrukcija je. Ta- 
ko z nove kot stare (evropske) ra- 
zličice škatle se smehlja vnuk Lego- 
vega ustanovitelja, Kjeld Kirk Kri- 
stiansen. Leta 1961 pri štiri- 
najstih, danes ustrezno sta- 
rejši. Komplet prinaša me- 
stece v ameriškem slogu, 
kjer so kino, bencinska čr- 
palka in matični urad z mla- 
doporočencema. Ob popla- 
vi policijskih in gasilskih po- 
staj, pod čemer sodobni Le- 
go načeloma razume mesto 
(poglejte samo, kaj vse si izmislijo pri sicer 
inferiornem Playmobilu!), je tole prava os- 
vežitev in sestavljalni užitek, čeprav iz pola- 
ganja ploščic skoraj diplomiraš. 

Kar se tiče ostale prestižne robe, si daleč 
največji delež odrežejo vojnozvezdni kom- 
pleti. Tu je Legu res padla sekira v med, saj 
je tematika priljubljena, hkrati pa so modeli 
strašno dovršeni. Zanje zbiralci zato radi od- 
pirajo denarnice. Najhujši strup je križarka 
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V Digital Designerju je na voljo nekaj 

predlog, da je začetek lažji. Pri ustvarjalni 

gradnji veliko obeta tudi nova serija mo- 
torjev, power functions. 


Ultimate Collector's Millennium Falcon. 
Narejena je iz 5195 koščkov in sesta- 
vljena meri skoraj meter, kar jo nare- 
di za trenutno največji Legov komplet. 
Cena znaša vesoljskih, licenci primer- 
nih 560 evrov (ali nesramno cenejših 
500 dolarjev plus davek, če si Ameri- 
čan). No, kogar zanimajo lego strički, 
bo neimpresioniran, saj jih gargavtanski 
set vsebuje le pet. Prava za stricljefile bo 
nova Zvezda smrti (na levi), ki jih bo ob sto- 
taka nižji ceni prinesla celih 24! Okroglina s 
3802 kosci bo na prodaj od srede septembra. Od 
večjih sta tu še Imperial Star Destroyer in motorizira- 
na snegohodka, ki je med zbiralci zelo priljubljena. 
Drugi pol izbranih velikank so poustvaritve svetovnih 
znamenitosti. Po Kipu svobode in Eifflovem stolpu 
ima iziti Tadž Mahal, ki bo s 5922 kockami presegel 
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€ Tudi možiclji imajo letos okroglo obletnico: tri desetletja. Ru- 
meni so bili od vsega začetka, a zlatenici so morda šteti dnevi. Li- 
cenčni striclji po pravih igralcih že imajo kožno batvo. 


celo Tisočletnega sokola. Cena in datum izida nista 
znana. 

Poleg velekompletov Lego ponuja kup manjših priv- 
lačnosti, od gospodinjskih pripomočkov do družabnih 
iger v slogu šaha. Sveže splovljena je linija Lego Vin- 
tage Minifigures Collection, ob kateri ljubitelji možič- 
kov koj podpišemo kapitulacijo. Gre za zbirko repro- 
dukcij zgodovinskih figuric, po pet na škatlo. Prva v 
nizu je že zunaj, vsebuje pa vesoljca, gasilca, benci- 
narja, zapornika in norega znanstvenika. Mislim sicer, 


da bi se lahko pri naboru bolj potrudili in vključili ko- 
ga bolj divjega. Ampak že ti so nekaj in srčno upam, 
da bodo serijo vzdrževali. 

Poskrbljeno je tudi za tiste, ki bi kockovje radi kupo- 
vali na kile. Temu je namenjen oddelek Factory, kjer 
moreš naročiti natanko določene gradnike. Pododde- 
lek Pick-A-Brick je naslednik storitve service in je po- 
doben samopostrežnim kioskom v tujih veleblagovni- 
cah. Tam s kockami kot z bonboni polniš vrečko in 
plačaš glede na njeno velikost. A pravi smisel Tovar- 
ne se razkrije v kombinaciji s sestavljalskim pro- 
gramčkom Lego Digital Designer, katerega poteg s 
spleta je zastonj. V njem oblikuješ želen model, nakar 
ti kocke dostavijo v zaresni škatlici. Med gradnjo si- 
stem sproti preračunava ceno. Poleg trgovinske fabri- 
ke sta na voljo še načina Mindstorms in Creator, na- 
menjena le ustvarjalni gradnji in razstavljanju v sple- 
tni galeriji, kjer potekajo tudi tekmovanja. Softver do- 
sti dlje od osnovnih fukcij sicer ne seže, a je pripraven 
in deluje, čeprav je odklopljen od mreže. Pridan je 
načrtni način, ki te korakoma vodi pri gradnji in je za- 
radi spletnih objav neizčrpen vir idej. Nabor zidakov 
je dokaj bogat in redno os- veževan, 
kar Načrtovalca naredi za 

fino igralnico. 
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Špecerija Green 
Grocer je ena od treh modularnih hiš. Poleg le- 
pote in številnih podrobnosti je finta v načinu 
gradnje po nadstropjih. 
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Na ta način 
je nastalo že kar nekaj odličnih stva- 
ritev, ki jih je Lego pohopsal in jih trži 
ob boku običajnih kompletov. Naj- 
bolj znana je Market Street Nizozem- 
ca Erica Brooka, ki je lani žal umrl za 
rakom. Njegova mestna hiša s pokri- 
to tržnico se je pridružila všečni liniji 
podrobnih, stričkom prilagojenih 
zgradb, kakršni sta Green Grocer in 
Cafe Corner. 


Sodobna slika 


Ni kaj, muzejske in ekskluzivne legi- 
ce so tudi nam narisale nasmehe na 
usta. Ob obračanju Collectorjevih 
strani pa ne obujaš le spominov na kocke, ampak na 
vse, kar jih je spremljalo. Ni vse v odraščanju in me- 
njavi otroških oči za teže očarane odrasle. Sodobna 
podoba se od zlate dobe osemdesetih in začetka de- 
vetdesetih krepko razlikuje. V zadnjem času je sploh 
zavel hladen veter, saj je varčevanje zaradi Legovih fi- 
nančnih zagat težko skriti. Nekatere reči so čisto or- 
ganizacijske. Slovenska veja, ki jo zastopa podjetje 
WGT, je po novem podružnica madžarske in lani 
smo prvič (ter, upamo, zadnjič!) v zgodovini fasali 
kombiniran hrvaško-slovenski katalog. Prav tako 
pri WGTju ni moč naročiti visokoprofilnih komple- 
tov. 
Druge spremembe so subtilnejše in jih nepoznava- 
lec morda niti ne opazi. Včasih so manj skoparili s 
strički, kar me kot nepoboljšljivo ljubiteljico nad- 
vse moti. Tudi embalaža je bila bolj pražnja in 
praktična, saj si iz večjih škatel potegnil notranji 
kartonski predal s kockami. Tega ni več. V veliki 
meri so se poslovili tudi dvižni pokrovi in prosojna 
okna. Rezultat je, da imajo celo največji, ekskluzi- 
vni kompleti v slogu jubilejnega Town Plana le 
preprost lepenkast ovoj, ki je senca nekdanje gla- 


MINI LEGO KVIZNIK — 
ček na glasovnici. Na- 


mig: nepogi a lite- 
ratura je članek 'JGI na- 


V sodelovanju z Lego- 
vim slovenskim zastop:. 
nikom, tvrdko WGJ, bo: 
mo nekaj najbolj-kocka- 
vih bralcev. opremili z odgovor-nasgmora najti 
zlatim obeskom za-klju- do petega septembra. 

če. Odgovorite na trojko <—:.—— 
vprašanj in geslo napiši- 1. Kako se imenuje seri- 
te v tonamenski prostor- . ja sestavljivih kock, Ki je 


pade Legoland". Pravilni, 


Serijo Star Wars so splovili leta 1999 in je danes 


eden najbolje prodajanih nizov, zato tudi toliko 'zbi- 
rateljskih' modelov. Harry Potter je po drugi strani kar 


poniknil. Bržda zato, ker se bo Lego v prihodnjih 
letih osredotočal le na najbolj donosne artik- 
le. Zaradi stanja svetovnega gospodarst- 
va in šibkega dolarja nam- 
reč pričakuje nadalj- 


RA njo težko bitko 
Š MN na trgu. 


€ Prihodnje leto bo treba paziti na otroke, saj prihaja masovna 
spletščina Lego Universe. Igralo se bo z lego strički, ki bodo gra- 
dili, kvestali in se družili v pisanem, kockavem svetu. 


muroznosti. Nadalje se zdi, da je na zadnjih straneh 
škatel skromnejši nabor idej za nove stvaritve. Prav 
tako so načrti, zlasti tehničnih kompletov, osiro- 
mašeni za sklapljanje z drugimi modeli, kot so motor- 
ji ali mindstorms. Čeprav ta robotski oddelek letos 
praznuje desetletnico, je zanemarjen del ponudbe. V 
dveh letih po izidu niso izdali niti ene razširitve, prav 
tako na spletni strani sivi parček starih načrtov za uro 
s kukavico in sintetizator. V sodelovanju s podjetjem 
HiTechnic so sicer popestrili ponudbo senzorjev. Ta- 
ko so sedaj na voljo še kompas, oko za barvno svet- 
lobo, merilnik pospeška in infrardeče ter žiroskopsko 
tipalo. A vse to je skupaj z nepogrešljivo dodatno 
opremo v slogu litijevih baterij in napajalnika dostop- 
no le po spletu. 

Sčasoma se bodo vremena nemara zjasnila. Prihod- 
nje poletje kani iziti prva razširitev, kjer bo bojda po- 
udarek na razpoznavi barv. Tudi sicer je podjetje zle- 
zlo iz rdečih številk in bo z leti nemara polneje zadi- 
halo. Stare izjemnosti gigant verjetno ne bo dosegel, 
a še vedno je edini in nezamenljiv. Na še enkrat toli- 
ko, Lego! 


| rei, p) 1983 


UW ——al c) 1978 
u) Meceano 
0) Kiddicraft 3. Izberi serijsko številko 
—9) Mega Bloks kompleta, ki ga LordFe- 
s) Playmobil 2p bo šteje za vzrok svoje 


legastične privrženosti. 
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2. Kdaj je kego izdelal 
prvo kolesce? 4 
|) 1961 
a) 1916 
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-P ATI 
RAČUNALNIŠKE IGRE - PLAYST 
XBOX 360 - NINTENDO DS" NEU že 
MEDIJI - PSP RAZLIČNA POVEZA 


Uživali boste v hitro odvijajoči se akcijski 
pustolovščini, narejeni po animiranem filmu, ter 
raziskali preko 10 svetov napolnjenih z nevarnimi 
nasprotniki, ki se jim bo bolje izogniti. Med napetimi 
misijami boste morali reševati razne uganke in si 
utreti varno pot skozi prekrasno oblikovan 
futuristični svet. 


WARHAMMER ONLINE AGE OF CONAN 


Red Orchestra 9,00 The Mummy 37, Nascar 09 65,00 Burnout Paradise 63,00 
Race Driver Grid 40, Wall-E - 
Need for Speed Pro Street 14,50 NBA Street V3 18, GTA IV 66,00 C8C: Tiberium Wars 35,00 
Battlefield 2: Complete 42,00 Medal of Honor: Vanguard 19, NFS: Prostreet 33,00 Uefa Euro 2008 64,00 
World of Warcraft: Battle Chest 34, Godfather Limited Ed. Fifa Street 3 65,00 Fear Files 30,00 


Frontlines: Fuel of War 


Unreal Tournament 41,00 Simpsons 18, Burnout Paradise 66,00 Halo 3 70,0 
Mass Effect 37,0 Tourist Trophy 18, Half-Life 2: Orange Box 33,00 Fifa Street 3 63,00 
Devil May Cry 4 37,00 GTA: Vice City Stories 28,06 Haze 65,00 Army of Two 65,01 
Sims 2: Deluxe 42, Sims 2 Triple Coll. 37, Bourne Conspiracy 65,00 Devil May Cry 4 60,00 


NBA 08 63,00 NHL 08 35,00 
Assassin's Creed 67,00 Pro Evo Soccer 2008 35,00 


Portal 
Fifa Football 08 


Nhi 08 
Tekken 5 


V pasjih dneh ni boljše osvežitve 
od vrčka zlatorumene tekočine. Da le ne bi 
oe z njo pretiravali, poreče in obelodani nekaj 
resnic o njegovem veličanstvu pivu. 


KDO POPIJE IN KDO 
PRIDELA NAJVEC PIVA? 


Na prvem mestu niso Nemci, kot je veljalo še do 
nedavna, ampak Čehi. Le-ti ga letno na prebivalca 
požlampajo kar 160 litrov. Drugi so Irci z okoli 125 
litri. Nemci so na tretjem mestu s 117 litri, a pravi- 
jo, da na ta rezultat še vedno vpliva porast zaradi 
predlanskega svetovnega prvenstva. Pa tudi, da so 
edini, ki ga res tankajo, Bavarci. Kje smo Slovenci? 
V nasprotju z mnenjem mladcev nismo v svetov- 
nem vrhu. Popijemo okoli 85 litrov piva na prebi- 
valca, kar je manj od Avstrije, res pa krepko več od 
Italije. Razloge lahko iščemo v tem, da je Slovenija, 
tako kot Italija, znana po kakovostnih vinih, ki jih 
tako radi dajemo na zob. Če bi imeli tako kislico kot 
severnejši narodi, bi tudi mi popili več piva. Najbrž 
toliko, da bi bili še vedno precej pijanski narod. 
Proizvodnja? Tu vodijo, kar ni prav nič presenetlji- 
vo, Kitajci z nič manj kot 370 milijoni hektolitrov. 
Milijarda žejnih domačinov in kitajske restavracije 
po svetu so dobro zagotovilo, da bodo še nekaj 
časa ostali na vrhu. Mimogrede, Kitajce smo hmelj 
naučili pridelovati na moderen način prav Slovenci 
in s tem na svetovnem trgu povzročili manjšo kri- 
zo. Na drugem mestu so ZDA (230 milijonov), na 
tretjem pa Rusija (110 milijonov). Nemci so četrti 
(106 mil.), vendar se hočejo zaprmej spet zavihteti 
med prve tri. 


ivo je z nami od pradavnih časov in nje- 
gova priljubljenost samo še narašča. Lani 
so pivovarne spravile v promet 175 mili- 
jard litrov te opojne substance in nič ne 
kaže, da bi številka pričela padati. Še več, 
če bo res prišlo do globalnega segrevanja, bo pora- 
ba kvečjemu narasla. Pa veste, kaj poganjate po gr- 
lu? Znate ločiti med kvašeno packarijo in vrhunskim 
ležakom? Vam je jasno, zakaj nad našim pivom An- 
gleži vihajo nos? In odkod guinness dobi kot smeta- 
no gosto peno? Ste stari več kot 18 let? 
No, leta niso ovira, da se o pivu ne bi poučili, zlasti pa 
ne, da bi ga po grlu ne poganjali odgovorno. Dokler 
človek meni, da je pivo za pribit se ga, ali celo zgolj 
splakovalnik za kake bolj žešče substance, tako dol- 
go ga bo konzumacija piva vodila v propad. Tisti, ki 
se že od malih nog nauči ceniti ta vrhunski proizvod, 
pa ga ne bo spravljal na slab glas. Sr- 
kal ga bo po pameti in z užitkom. Kak- 
šen pivec torej želite postati? 


Sumerci, Egipčani, 
Slovani, Germani 


Pivo je najstarejša alkoholna pijača na 
svetu in tista, ki je popijemo največ. 
Več po grlu poženemo le še vode in ča- 


hiš 


med Grke in Rimljane, nakar so prišli Germani in raz- 
širili pivo po vsej Evropi. Ko so se pojavili Slovani, so 
ravno tako spoznali čare božanskega napitka. Kelti 
na britanskem otočju pa naj bi pijačo spoznali prek 
Rimljanov. 

Sliši se logično, toda današnji zgodovinarji vse bolj 
ugotavljajo, da to morda ne bo držalo. Problem je v 
tem, da Grki in Rimljani kot nosilci takratne civilizaci- 
je piva nikoli niso cenili, saj so se raje nalivali s slad- 
kim mediteranskim vinom. Prav tako nimamo pravih 
dokazov, da bi med Egiptom ter Germani in Slovani 
potekala živahna trgovina. Zato se uveljavlja teorija, 
da so evropski barbarski narodi pivo pogruntali sami. 
In zakaj bi ga ne, saj je izdelava dokaj preprosta. Le- 
genda pravi, da so Sumerci do piva prišli tako, da je 
pred tisočletji pozabljiva pekovka pustila krušno testo 
na dežju. Vroče sonce, ki je posijalo, je sprožilo alko- 


NUJ 
Teče 


ja. Splošno sprejeto je, da so prvo pivo 
zvarili v Mezopotamiji, morda celo v 
starem Egiptu. Potem naj bi se razširilo 


Minister za zdravje opozarja: čezmerno pitje alkohola vodi do seksa z grdimi ženskami. 


O Kdo si je izmislil pivo, ne moremo določiti natančno. Vse- 
kakor pa iz Babilona prihaja najstarejši doslej znani recept, ki ga 
je spremljalo še naročilo velike količine ječmena. Zejaaa! 
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€ Tale pivovarna je sicer videti starinska, toda 
sodobne mikro varilnice, recimo Ravbar ali Kra- 
tochwill, so tehnološko povsem enake. 


holno vrenje in nekdo je bil dovolj nor, da je nastalo 
čobodro poskusil (zanimivo, slična legenda velja za 
sir). Če so imeli tako pozabljivko Sumerci, zakaj je to- 
rej ne bi imeli Kelti, Germani in Slovani? Ne nazadnje 
so se njihovi načini pivovarstva značilno razlikovali. 


Kaj naredi pivo? 

Pivo lahko naredimo praktično iz vsakega zrnja, celo 
iz že pečenega kruha. Narodi so mu v dolgoletni zgo- 
dovini za izboljšanje okusa dodajali sadje, med, rozi- 
ne in različna zelišča (v Afriki je še vedno zelo cenje- 
no pivo z bananami), dokler mu Judje pred kakimi 
2500 leti niso pritaknili hmelja in tako postavili teme- 
lja, na katerem sloni vse današnje pivovarstvo. Dan- 
danes se 'pravo' pivo dela iz natanko štirih sestavin: 
vode, ječmena, kvasa in hmelja. Za izdelavo dobrega 
piva je nujno potrebna dobra voda, zaradi česar ima- 
jo pivovarne večinoma lastna zajetja in kontrolo nad 
svojim vodnim virom. Značilni okus laškemu pivu da- 
je prav termalna voda iz njihove lastne vrtine. 
Ječmen se najprej namoči, da prične kaliti. Encimi v 
zrnu pričnejo razgrajevati škrob v enostavne sladkor- 


O Moosehead, najstarejša kanadska pivovarna, je 
dandanes najbolj znana po noro smešni kraji to- 
vornjaka piva, namenjenega v Mehiko. 


gramov posušenega hmelja), ampak tudi konzer- 
vans. Zaradi njegovega antibiotičnega učinka se na- 
mreč v pivovini, ki mora stati tja do dveh mesecev 
(odvisno od vrste piva), ne zaredijo nezaželeni mikro- 
organizmi, medtem ko kvasovk hmelj ne moti. 

Ko pivo odleži, ga nekateri pivovarji še zbistrijo. Za to 
uporabljajo najrazličnejša pomagala, od ribjih mehur- 
jev do morske trave. Potem je pripravljeno za polnje- 
nje. Nekateri prisegajo, da se pivo v pločevinki razli- 
kuje od tistega v steklenici, točeno je pa itak razred 
zase. V resnici je pivo enako, ne glede na embalažo, 
pa tudi popijemo ga tako hitro, da svojih lastnosti za- 
radi polnjenja v steklenico ali pločevinko ne bo spre- 
menilo. 


Kakšne vrste poznamo? 


Laško in union, porečete. Spet drugi se boste spom- 
nili, da obstajajo temna in svetla. Ali pa alkoholna in 
brezalkoholna. Točeno in v steklenici ali pločevinki. 
No, k sreči je svet piva malo bolj raznolik in za vsak 
okus se pivo najde. Najdlje so s klasifikacijo prišli (ja- 
sno) Britanci, po njih pa je poimenovanja povzel 


€ Ječmen, voda, kvas, svoboda ... em, hmelj. To je osnovni recept za pivo, ki se ni spremenil že sto- 
letja. Nič vas seveda ne ovira, da bi ne dodali še česa. Tako Belgijci prisegajo na češnje in Afričani na 
banane. Vendar pravoverni pivopivci menijo, da to niso več prava piva. Hej, važno je, da je dobro! 


je. Potem ta ječmen prepražijo in tako dobijo slad. Od 
časa praženja je odvisna barva piva: dlje kot ga pra- 
žimo, temnejše bo. Slad prelijejo z vodo in ga pusti- 
jo nekaj časa stati, nakar tekočino ob neprestanem 
mešanju, da izlužijo čimveč ekstrakta, odstranijo. Te- 
kočino zavrejo, da jo sterilizirajo, nakar ji dodajo kvas 
in hmelj. Slednji ni le začimba, ki daje pivu značilno 
grenkobo (za tisoč litrov piva potrebujemo le nekaj 
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praktično ves svet, razen osrednje Evrope, ki vari la- 
ger oziroma ležak. Prvaki varjenja tovrstnega piva so 
Nemci in Čehi (zato je drugo ime za lager pils, po me- 
stu PIzen), takisto spadata sem zlatorog in union. Le- 
žak je dobil svoje ime po tem, da pivo vre podobno 
kot vino, napolnjeno v sode v kleti. Kvas, ki ga pri 
tem uporabljamo, leži na dnu. Pravijo, da vsa sodob- 
na celinska piva uporabljajo kvas, ki izvira bodisi iz 


Minister za zdravje razkriva: s pitjem piva podpirate slovenske tajkune! 


€ My goodness, my Guinness! Verjetno najbolj 
znano temno pivo na svetu, lastniki patenta za 
kroglico z dušikom in knjige rekordov. 


PRAVILNO TOČENJE 


Natakanje piva iz pipe ni tako enostavna reč, kot bi 
mislil nepoučenček. Strokovno ga je dostikrat ne- 
mogoče izvesti, recimo na veselicah, kjer horda po- 
divjanih žejnežev zahteva svojo kriglo takoj. Popoln 
vrček namreč zahteva svoj čas in znanje. Predvsem 
tole: pivo je treba natočiti trikrat. Vrček moraš dr- 
žati poševno na pipo, da se zlata tekočina ne bo pe- 
nila, ko boš pričel nalivati. Napolniš ga nekako do 
tretjine, nakar ga pustiš počivati eno minuto. Nas- 
lednjič natočiš do roba kozarca (še vedno ga držiš 
poševno) in ga spet pustiš počivati minuto, da se 
pena posede. Zadnji del točenja opraviš s kozarcem 
pokonci in tako ustvariš dovolj gosto peno, da je 
pivu v ponos. Ne le to: pena tekočino ščiti pred 
uhajanjem ogljikovega dioksida, zato pivo ohrani 
svež okus in ni postano. Ampak, kot sem rekel, 
oštirji so ponavadi preveč leni ali imajo preveč st- 
rank, da bi se s pivom tako trudili. ln, zaboga, ni- 
karte metati pene iz vrčka z žlico! To je že neuk bar- 
barizem! 


carlsberške, bodisi iz tuborške pivovarne. Nasprotno 
od lagerja angleški ale uporablja kvas, ki plava na vr- 
hu. Ta prenese višje temperature, a je bolj občutljiv 
na koncentracijo alkohola. Zato so piva, ki jih šteje- 
mo pod ale, ponavadi polnejšega okusa, vendar ima- 
jo manj alkohola. Še ena pomembna razlika: za ale 
praviloma uporabljajo dvoredni ječmen (to je tak, ki 
ima samo zrnje samo v dveh nizih), za lager pa šest- 
rednega. Nekoč smo goovrili o navadnem in pivovar- 
skem ječmenu, ki sta se razlikovala po vsebnosti be- 
ljakovin, zdaj pa pivovarskega praktično ni več. Ker 
tako ale kot lager potrebujeta svoj čas, da odležita v 
sodih, so žejni Britanci iznašli še biter. Le-tega je moč 
streči že po nekaj dneh, ampak je temu ustrezno do- 
sti bolj praznega okusa in s še manj alkohola. 

Pri temnih pivih je zgodba šla v nasprotno smer. Tem- 
no barvo dobijo zaradi tega, ker ječmenov slad pražijo 
dlje, da škrob prične razpadati in karamelizirati. Ker 
imajo kvasovke enostavne sladkorje še raje kot 
škrob, jim uspe napraviti več alkohola, vendar nekaj 
sladkorja ostane, zato so temna piva slajša. Pijača je 
bila popularna med pristaniškimi delavci, zato se je je 


ČO Trije pivovski posebneži. Zaradi coronine prozorne steklenice hmel- 
jeve grenčice razpadejo. Limona tu ni zaradi okusa, marveč prikrije vonj. 
Ingverjevo pivo tehnično ni pivo, ker ga delajo iz ingverja, limone in 
sladkorja. Je pa okusno. Piva z dodanimi aromami (desperados) takisto. 


oprijelo ime porter. Najmočnejše izvedenke porterja 
so dobile pridevnik stout, ki je kasneje postal sopo- 
menka za najboljša temna piva. Tipičen predstavnik 
je guinness, ki je povrhu tako frajerski, da za točenje 
ne uporablja ogljikovega dioksida, temveč dušik. 
Dušik je hkrati odgovoren za tisto fino smetanasto pe- 
no, na katero kelnarji rišejo deteljice. 


CO Baročne bavarske biermadehens vsako leto tek- 
mujejo, katera lahko za mizo prinese več superc. 
Enajst je pravi dosežek ... 


€ Če ječmen pražimo dlje, bo pivu dal temnejšo 
barvo in slajši okus. No, nekateri proizvajalci golj- 
ufajo in pivo dodatno obarvajo s karamelom, kar 
pa je v končni fazi ista stvar. 


Obstajajo tudi neklasična piva. Recimo pšenično, ki 

namesto ječmena uporablja pšenico, ali določena 

belgijska piva, ki jim ne dodajo kulture kvasovk, am- 

pak vrejo po naravni poti. Pa piva z različnimi dodat- 

ki, od prej omenjenih banan do agave, češenj in ku- 
pa druge robe. 


Pivo in zdravje 


Najprej morem in moram po- 
udariti, da je pivo v prvi vrsti al- 
koholna pijača. Njega pretira- 
no žlampanje organizmu škodi. 
Toda to veste in vas ponavadi 
ne ovira, kajne? Vseeno pri- 
hodnjič premislite, če je res do- 
bro, da jih zlijete vase šest. Na 
zabavi z glavo ne potrebuješ al- 
kohola, je tako, Bedanc? 

Krilatica, da je pivo tekoči kruh, 
ni prav nič iz trte zvita. Kot vi- 
dimo iz zgodovine, je pir nastal 
iz ponesrečenega kruha. Vse- 
buje vitamine skupine B, anti- 
oksidante, estrogene (od tod 
ideja, da ženskam po pivu ras- 
tejo joški - v resnici jim lahko 
pivo zmede menstrualni ciklus, 
ampak količine bi morale biti 
neznanske), eterična olja in alfa kisline. Zaradi alko- 
hola in določenih hmeljevih sestavin deluje kot blag 
diuretik, kar pomeni, da odvaja vodo iz organizma. 
Zategadelj ga dohtarji nekaterim pacientom pripo- 
ročajo pri obolenjih ledvic. Prav tako naj bi koristilo 
sladkornim bolnikom oziroma celo pomagalo prepre- 
čevati nastanek diabetesa tipa 2. Za antioksidante je 


€... ampak kaj, ko je drugim dovolj eno samo pi- 
vo, da pritegne vso pozornost. Hm, a je na sliki 
pir? O, pa res. 


Minister za zdravje svetuje: pet pirov na dan prežene erekcijo stran! 


pa že dolgo znano, da zmanjšujejo tveganje za nasta- 
nek raka. Mimogrede, pivo kot uspavalo se sliši dob- 
ra ideja, ker je hmelj znano pomirjevalo, vendar alko- 
hol in diuretični učinek naredita jutro malce neprijet- 
no. V ta namen je dosti bolje uporabiti hmeljevo bla- 
zinico. 

Kaj pa energijska vrednost? Liter piva ima toliko ka- 
lorij kot dablčiz v priljubljeni škotski hranoždernici. 
Tehnično bi človek torej lahko preživel samo z dese- 
timi piri dnevno v riti (pisec teh vrstic je to uspešno 
dokazal ob koncu srednje šole, česar se danes sra- 
muje), vendar bi znale biti posledice precej drastične, 
zato tega ne počnite. Učite se iz mojih napak. 


Na zdravje! 


Sumerci, Slovani, Kelti ali Germani - v bistvu vsi, ki 
so pred davnimi časi ugotovili, kako izdelati pivo, ver- 
jetno niso vedeli, koliko ga bomo požrli dandanašnji 
in kako se bomo 
kregali, katero je 
boljše. Pravi pivo- 
pivec ne bo nikoli 
lokalpatriot, mar- 
več bo stremel k 
temu, da bi posku- 
sil čim bolj razno- 
lika piva in cenil 
trud, vložen v izde- 
lavo. Pivo si zaslu- 
ži, da ga obravna- 
vamo s spoštova- 
njem. Le pomisli- 
te, kaj je bolje: da 
uživate v subtil- 
nem okusu, iskrivi 


ZLATOROG BIVA 


0 Reklama za laško pravi, 


barvi in bogati pe- 
ni sladokusno, ali 
da ga samo pože- 
nete po grlu, mis- 
leč: "Klinc, važno 
da, zadane!" 


da zlatorog dlako menja, piva 
pa nikdar. Nekateri vseeno 
trdijo, da je z novo podobo pi- 
vo spremenilo tudi okus, a 
recept ostaja enak kot takrat, 
ko je bil aktualen tale plakat. 


KVAS, RUSKA OSVEŽITEV 


Omenil sem, da je moč pivo izdelati celo iz že pe- 
čenega kruha. Ta praksa je razširjena predvsem 

v Rusiji in baltskih državah, kjer kvas, kot mu 
pravijo, velja za priljubljeno osvežilno pijačo 

(ima le kak procent alkohola in tehnično 

šteje med brezalkoholne pijače), ki si jo 

lahko vsakdo pripravi doma. 

Potrebujete star ržen ali črn kruh, vo- 

do, rozine in kvas. Kruh narežete na 

kocke in ga popražite v suhi ponvi, da 

porjavi. Nato ga prelijete s kropom in 

ga pustite stati čez noč. Zjutraj od- 

cedite vodo in jo segrejete na 30 do 

40 stopinj. Vanjo dodajte kvas (do- 

volj je pol paketka) in skledo pokrij- 

te s čisto krpo. Pustite stati nekaj 

ur, dokler na površini ne nastane 

pena. Precedite tekočino skozi kr- 

po ali filter v steklenice, vrzite v 

vsako par rozin in dobro zamaši- 

te. Po dveh dneh je pijača priprav- 

ljena. 

Kvas je tako popularen, da je na rus- 

kem in baltskem trgu prehitel celo kokakolo. Ta se 
je maščevala tako, da je kupila nekaj tovarn in ga 
pričela tržiti pod lastno blagovno znamko. Me zan- 
ima, če se ga bo dalo dobiti tudi pri nas. 
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ravijo, da sta biologija in biotehnologija 

vedi, ki sta ravno zdaj v blaznem zagonu in 

grozita, da bosta prevzeli primat tako ope- 

vani elektroniki. Zakaj tudi ne, saj nam je 

vsem jasno, da je najbolj kompleksno ra- 
čunalo prav tisto v naših glavah. Še več: znanstveni- 
ki se vse bolj trudijo ne le povezati silicija s živčnimi 
celicami, ampak izdelati pravi biološki procesor. Ob 
tem pa nas še vedno fascinirajo stvari, ki jih je mati 
narava izpilila že pred stoletji. 


Čemu sladkovodne ribe poginejo v slani vodi in 
obratno? 

Vemo sicer, da se ribe ne delijo na sladkovodne in 
morske. A zakaj točno riba v 'nasprotni' vodi umre, ni 
tako splošno znano. Vsebnost kisika je pri obeh nav- 
sezadnje podobna, prav tako so si podobne ribe, ne 
nazadnje pa imamo celo primerke, ki se v obeh 
odlično znajdejo. Najbolj znana primera sta losos in 
sladkovodna jegulja. Prvi živi v morju in se hodi v 
sladko vodo drstit, medtem ko jegulje počno nasprot- 
no. Vseeno pa gre za redki izjemi, saj ostalo ribovje 
spremembe v slanosti ne prenese. 

Razlog je preprost: osmoza. V šoli so vas že naučili, da 
se hoče koncentracija soli v celicah vedno izenačiti z 
okolico. Ker pa so ioni predragoceni, da bi jih celična 
membrana prepuščala, namesto njih vstopa in izstopa 
voda. Sladkovodne ribe zato v slanici dehidrirajo (vo- 
da se iz celic iztisne), medtem ko pri morskih ribah 
sladka voda celice tako nabrekne, da pričnejo pokati. 
Poleg tega imajo živalice še druge mehanizme za oh- 
ranjanje osmotskega ravnovesja. Tako sladkovodne 
ribe malo pijejo in veliko urinirajo, morske pa ravno 
nasprotno. Če jih stlačimo v napačno vodo, njihova fi- 
ziologija tako še pospeši neizogibno smrt. S tem pro- 
blemom se je srečal že marsikateri akvarist, ki je sku- 
šal gojiti morske ribice. Res pa je, da ribe nekaj časa 
lahko preživijo v nasprotnem okolju. V veterini na 
podlagi tega zatiramo določene bolezni in parazite, ki 
so na osmotske spremembe še dosti bolj občutljivi. 


O slovenski rek pravi, da se nekdo počuti kot riba 
v vodi, vendar ne pove, ali sladki ali slani. 


o Vam Svetuje ža od leta 2005 


Čudesa narave so še vedno marsikomu nepred- 
stavljiva, zato se Ouattro znova potrudi razkriti 
skrivnosti, ki bi morale biti spravljene v vsaki glavi. 


So semena živa? Kako lahko kalijo po tisoč- 
letjih? 

Odgovor na prvi del vprašanja je preprost: da, seme 
je živo. Gre za zarodni material, iz katerega ob ugod- 
nih pogojih nastane nov osebek. In ključna postavka 
v tem stavku so 'ugodni pogoji'. Verjetno vam je ja- 
sno, da zna biti naš planet za življenje dostikrat hudo 
neprikladen. To so pogruntale že prve življenjske obli- 
ke (bakterije) in se domislile nadvse prebrisanega tri- 
ka: trosov. Oziroma spor, kot jim pravijo biologi - ter 
Will Wright. Ko so življenjske razmere postale nevz- 


ČO Tale rastlinica je danes že kar drevesce, gre pa 
za izumrlo palmo, ki so jo v Izraelu vzgojili iz 2000 
let starega semena. Zivljenje najde pot! 


držne, se je bakterija obdala z domala neprebojno 
ovojnico, ustavila življenjske procese in čakala na 
boljše čase. Trik je tako dober, da so ga za svojega 
vzele tudi višje rastline, le da ne za ohranitev lastnega 
življenja, marveč za nadaljevanje vrste. Seme je idea- 
len paket, v katerem je zametek nove rastlinice obdan 
z osnovno zalogo hrane in čaka, da bodo izpolnjeni 
pogoji za kalitev. Stopnja hibernacije je različna. V ne- 
katerih semenih se še vedno godijo minimalni meta- 
bolni procesi, medtem ko so druga dobesedno mrtva, 
dokler jih ne obudi zunanji dražljaj, ponavadi v obliki 
povišane vlage ter toplote. Še več, sodobna živilska in 
semenarska industrija zna s posebnimi kontroliranimi 
atmosferami te procese še upočasniti ali pospešiti. 
Ironično je, da je veliko teh postopkov v moderne teh- 
nološke procese prešlo ravno iz faraonskih grobnic. 


Zakaj se stranke delijo na leve in desne? 

V dneh, ko se bo predvolilna kampanja zares razplam- 
tela, marsikoga zanima, odkod sploh delitev političnih 
strank na leve in desne. Med ljudstvom kroži obilo ur- 
banih legend, od takih, da je to posledica delitve v an- 
gleškem spodnjem domu tam od Magne carte naprej, 
pa do takih cvetk, kot je tista, da je Kristus dejal, naj 
bodo kozli na levi in ovčke na desni. No, kakor se ne- 
verjetno sliši, so tovrstno parlamentarno delitev v sve- 
tovni politični prostor prinesli Francozi. Tisti, ki ste 
poslušali pri zgodovini, veste, da Ludvika XVI. niso 
obglavili kar takoj, ampak je bil še nekaj let po revo- 
luciji formalno veliki šefe, akoprav je večino vladanja 
že opravljala narodna skupščina. Znotraj nje so se se- 
veda hitro pojavile frakcije, ki so imele na prihodnost 
države dokaj nezdružljive poglede. Na eni strani so bi- 
li rojalisti, ki so se zavzemali za ohranitev monarhije, 
na drugi pa republikanci, ki so bili prepričani, da je 
Ludvik bedak in da ga je naj- 
bolje ukiniti, po možnosti te- 

lesno. Zlobno naključje je 

hotelo, da so se rojalisti drža- ( k 

li sedežev na desni strani, % 

medtem ko so republikanci x 

tiščali na levo. Kdo je potem 
zmagal in čigave glave so se 
kotalile, bržkone veste. 

Če bi pogledali celotna poli- 
tična stališča obojih, bi sicer 
videli, da imajo malo skup- 
nega s pojmovanjem sodob- 
ne levice in desnice. Tako so 
bili recimo rojalisti bolj nak- 
lonjeni sociali in državnemu nadzoru cen, dočim je le- 
vica zagovarjala prosti trg. Situacija se je obrnila šele s 
pojavom skrajno levih strank, kot so bili socialisti. 
Ampak poimenovanje je ostalo, kljub temu, da v sod- 
obnem političnem prostoru taka delitev ne zdrži več. 
Namesto premice se dandanes uveljavlja politični ko- 
ordinatni sistem, ki levici in desnici (pola sta komuni- 
zem in neoliberalizem) doda socialno dimenzijo, kate- 
re skrajnosti sta anarhija in fašizem. Oziroma popolna 
svoboda posameznika in popoln državni nadzor. Tako 
za Janšo lahko rečemo, da je rahlo avtoritativen de- 
sničar, Pahor je rahlo avtoritativen levičar, dalajlama 
pa hudo liberalen levičar. Politikov, ki bi se zavzema- 
li tako za popolno svobodo trga kot za popolno ose- 
bno svobodo, je kaj malo. Je pa to logično, kajti v ta- 
ki družbi politika nihče ne bi več poslušal, kajne? 


CO Edina neznanka v 
političnem koordi- 
natnem sistemu. 
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elo v Sloveniji se počasi le širi mnenje, 
da so igralne konzole luštna iznajdba in 
polnopravni špilavski sistemi, ne obtele- 
vizorske drkalice včerajšnjika, ki so de- 
lale blip blip ter si jih lahko uporabil na- 
mesto lopatke za spodkidat pasji drek. (Čeprav v ta 
namen laže ponucaš kak geforce. /beži). Vendar ima 
njih nova generacija za prebivalca Kokoške problem, 
ki ga gre pripisati neposredno njihovim proizvajal- 
cem. Ta težava je nespametno, umetno in povsem 
trdobučno omejevanje nakupovanja v njihovih splet- 
nih trgovinah. 
Samo flamingi in Luni še ne čivkajo, da imajo play- 
station 3, xbox 360 in wii vsak svoj internetni servis. 
To so Playstation Store, Xbox Live in Wii Shop. Skoz- 
nje Sony, Microsoft in Nintendo ponujajo čuda stvari, 
od demo verzij iger in prikolic prek cenejših ter sta- 
rejših špilov do dodatkov in celovečercev. Sliši se su- 
per in za stanovalca v državah, kjer ni medvedov, tu- 
di je. Za nas, ki imamo kosmatince in v kaki votlini še 
zmaje, pa je situacija manj rožnata. 
Za primer si oglejmo, kako je videti prijava na Xbox 
Live za Slovenca, ki ne mara za čipan xbox 360 ozi- 
roma ga je strah, da ga bodo benali na daljavo. Naj- 
prej odkrije, da na seznamu držav ni Slovenije, ker pri 
nas te konzole uradno ni. To pomeni, da si mora iz- 


O Ne igraj se z mojim srčkom, je eno samo. 
Raje se hecaj z dojkama; sta dve! 
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misliti tako državo kot naslov in poštno številko, če- 
mur sledi guglanje za 'University of Cambridge ad- 
dress' ali kaj podobno bizarnega, če bi rad dajal vtis 
Britanca in bil deležen vmesnika v angleščini. To sto- 
rivši, bi rad Microsoftu dal svoj denar za zlato naroč- 
nino, zato vpišeš kreditno in naslov skombiniraš iz 
pravega ter izmišljenega (ponavadi zadostuje tujska 
poštna koda). Če ti bo uspelo, je loterija - praviloma 
ti ne bo, saj se je začetkom leta firma spomnila, da 
noče denarja slovanskih teroristov. Ampak v redu, če 
ti ne rata, MS trži kartice s šiframi za Live, tako kar se 
tiče naročnine kot točk (XBL Points), s katerimi na- 
bavljaš robo. Super turbo, zakurblaš kako spletno 
štacuno oziroma skočiš v Muellerja, kjer 2100 pik 
košta 25 evrov. To ti omogoči dostop do finih igric na 
Xbox Live Arcade za praviloma 800 točk (10 EUR), 
kot so Geometry Wars Retro Evolved 2, Bomberman 
Live in Pinball FX. Vendar si s tem rešil le del proble- 
ma. Filmi ti namreč niso dostopni, saj MS nadzoruje 
IP-naslove in če vidi, da si Slovenec, ti prepove dol- 
poteg. Isto počno z nekaterimi demoti in dodatki, kot 
je bil paket zemljevidov za Gears of War. Pa igraj ena- 
kovredno z drugimi Evropejci!!! 
Še bolj zajeban je Sony. Ko nabaviš PS3, je normal- 
no, da boš ustvaril slovenski profil. Vpišeš ime, nas- 
lov, vse, kar ti kot klenemu meistrovcu pritiče. Nakar 
se podaš v Playstation Store na PS Networku, 
kjer te vabljivo čakajo Pixeljunk Eden, Super 
Stardust HD, Siren: Blood Curse ... in fašeš 
kodo z napako. Hja, slovenske štacune na 
PSN ni, obljubljajo jo za jesen. Šuur. Okej, na- 
rediš še en profil, tokrat britanskega. Spet te- 
lovadiš z naslovi in kombiniraš podatke za 
kreditno. Toda ko se naposled prebiješ v PS 
Store, ugotoviš, da ti sistem pod nobenim po- 
gojem ne bo požegnal kreditne kartice. Nekaj 
časa so bile izhod navidezne v slogu Wirecar- 
da, nakar so zaklenili še te, tako da zdaj ne 
deluje nobena, celo britanski Entropay ne. 
Sony pa še ne prodaja kartic s šiframi. To hk- 
rati pomeni, da ne moreš nabavljati dodatnih 
komadov za Singstar (obvoz je nemška trgo- 
vina, ampak spet vprašanje, koliko časa še - 
glej opis v J174 ali id 4556 na stranki), ekstra 
kvizov za Buzz in epizod Top Geara za 
GT-TV v Gran Turismu 5 Prologue. 
Rešitev za PSN-špilčke sta ameriški 
y oziroma hongkongški store, kjer pa 
te spet čakata afnanje z vpisom po- 
datkov in možnost, da tvoja kartica ne 
bo odobrena. A vsekakor je šans več kot 
v Britaniji, pa še igre so bistveno cenejše in 
navadno na voljo prej. 40 dolarjev v primer- 
javi s 40 evri za Siren je recimo orenk prihra- 
nek. Za več podatkov vtakni glavo v temo 
'Playstation Store v Sloveniji" v izbi konzolec 
na mn3njalniku. 
Najmanj komplicira Nintendo, ki je vesel 
večine plastike in istotako trži predplačniške 
kartice. Vendar ima najbolj skromno ponud- 
bo, saj razen WiiWara in Virtualne konzole s 
pradavnicami ni ničesar pametnega. In še 
vedno je treba wiiju lagati, da si iz Britanije. 
Igre s PS Stora, Xbox Live Arcada in Wii Sho- 
pa sicer opisujemo, saj si to zaslužijo in na- 
vsezadnje ne veš, kakšen bo položaj čez leto 
dni. Toda očitno je, da če je Evropa za Tri ve- 
like sekundarni trg, Slovenija zanje sploh ne 
obstaja. Pravite, naj težimo? Smo že. Večkrat. 
Nič ne pomaga. 
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NAJBOLJ IGRANE ZADNJEGA ČASA 


I5RA: UČENA: 
gi. CALL OF DUTY 4 82 
82. MOKLD OF MARČRAFT id 
43. GRAND THEFT AUTO 4 — 92 
64, HALF-LIFE 2 EPISODE 2 91 
65. PRO EVO SOČCER 2868 — 75 


f6, THE SIM5 Z 20 
67, NFS PROSTREET g9 
88. 575 PROLOGVE 75 
99. CRYSIS 9i 


EI "-i. 


io. BuvE Dkivcek 621) 


STRANKE NAJBOLJ CAKAJJ NA 
- DIABLO 3, DIABLO 3 
GTA 4 ZA PC, STARCRAFT Z 


NAGRAJENCA ŽREBANJA 

- Jani Jereb iz Logatez 
(igra ena za P53) 

» Luka Rejc iz Železnikov 
(igra ena za Pl) 


na hitro na vece, 

takoj nato pa za pece! 

Tako svetuje mojster Snet', 
ki ljubi svoj sekret. 
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NAJBOLJ PRODAJANE IGRE 
PRETEKLEGA MESECA: 


hi. GRAND THEFT RUTO 4 (P53) 

OZ. THE SIMS 2 NELUXE (PC; 
3, 6TA VICE CITY (PO) 

64, METAL GEAR SOLID 4 (PS3) 
05. FIFA 88 (PST) ši 
86. RACE DRIVER GRID (P53) 
67, FIFA 68 (PS2) 

J8. BF 3AD COMFANY <PS3: 

89. NFS PRO STREET <PC) 

18. FIFA e8 (PO) 
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Sponzor naj prodajanih: 


Doujinski spomeniki %2: 


Hikware 


Potem koje —-— junija pohvalil riževo čudo- 
vitost Cave Story, nadaljuje serijo člankov o 

tako imenovanih doujin softih, japonskih av- 
torjih neodvisnih iger. Na vrsti je Hikware. 


bnovimo pomnilnik. Iz- 
raz 'doujin' (dodžin) v 
splošnem pomeni sku- 
pino ljudi, ki ljubitelj- 
sko delajo na nečem, 
'doujin soft' pa avtorje garažnih, 
neodvisnih špilov. Nekateri od teh 
svoje umotvore prodajajo, drugi so 
pak srečni že, če med zen meditaci- 
jo lovijo dobre vibracije ljudekov z 
vsega sveta, ki so jim s svojimi za- 
stonjskimi izdelki polepšali življenja. 
Mednje sodi tudi Japonec po imenu 
Hikoza T. Okubo. Tako kot Daisuke 
Amaja, knez, ki je ustvaril Doukotsu 
Monogatari (Cave Story), svoje igre 


soljskih streljank (shoot'em 
upov). Model namreč izdeluje 
jako kakovostne reči te baže, 
za katere potem ne računa ni- 
ti groša. Ne le, da je denarni- 
ca tako bolj polna za ovsene 
rezine, manjše je ljubosumje 
na lastnike konzol, ki zadnje 
čase na spletnih servisih do- 
življajo bum šutemapov. Xbox 
360 ima lkarugo, Mutant 
Storm Empires in Geometry 
Wars; še bolj navdušuje PS3 s 
Super Stardustom HD, Every- 
day Shooterjem, Blast Fac- 
torjem ter Nucleusom; celo 


seč 


kuje na lastno pest ... tako kot on jih 
svetu daje na voljo na spletni strani, v 
tem primeru www18.big.or.jp/-hiko- 


— Shooters Solitude: ko boste igro 
posesljali z neta, pogooglajte za 
dadrm.dil in ga dajte v njen imenik. 


wii se je pridružil zabavi s Star 
Soldierjem R in Gyrostarrom. 
A pecejeva Sila je močna in 


za (na DVDju najdete Warning For- 

ever, Ray-Hound in še kaj) ... in je enako skrivnosten 
o svoji personi. Čeprav bi se moral zaradi zaslug med 
hojo po Tokiu bleščati kot velika flaška za sake, obli- 
ta s fluorescentno zeleno, je anonimen kot milijoni 
drugih sušijedcev. Nisem zasledil niti, da bi se vsaj 
občasno javljal po forumih, tako kot se Daisuke. 
Ampak dobro, če se ne mara izpostavljati, se pač ne 
mara. Zaradi tega ga ne gre imeti manj rad, vsaj če si 
ljubitelj staromodnih, od zgoraj ali strani gledanih ve- 


— Ray-Hound: zanimiva ideja, simpatična izvedba, taktič- 
nost in zahteva po 0,0 EUR naredijo jako fino strelščino. 


njen pomembni del so ravno 
izdelki Hikoze T. Okuba, ki jih v svet spra- 
vlja pod blagovno znamko Hikware. 
Tipček ima pač ideje, ob katerih bi se lah- 
ko zamislili mnogi večji razvijalci. 


Ray-hound 


Ray-hound je Hikwarova najnovejša puca- 
čina in razkriva slične elemente kot mno- 
gi njegovi prejšnji poskusi. Teče v 
nizki ločljivosti, grafika je enosta- 
vna, eksplozije simbolizirajo barvni 
kvadrati, pomemben je rezultat, 
sovražniki pa ti namesto življenj 
jemljejo tako ali tako pojemajoči 
čas. Med nivoji sicer dobivaš do- 
datne sekunde, toda ko se ura iz- 
teče, je konec. 

Zadeva se od tipskega šuterja razli- 
kuje po samosvoji igralni mehaniki. 
Ladjico po široki areni premikaš z 
miško, opremljen pa si le z gravitacijskim po- 
ljem, ki ga sprožaš z levim klikom. Polje je na- 
menjeno temu, da lovi granate iz topov, ki vzni- 
kajo naokoli, med drugim izven vidnega polja. 
Ko imaš granato ali granate v pesti, jih lahko 
držiš tako dolgo, kot želiš, pri čemer krožijo 
okrog tebe. Ko oceniš, da se gibljejo v pravi 


smeri, izpustiš gumb in granate zletijo proti naslovni- 
ku. Oziroma jim smer določiš s premikom ladjice. 
Sprva je vse skupaj počasno in benigno, vendar se 
kmalu znajdeš v bombardiranju z vseh strani. 
Ray-hound še ni dokončan, trenutno je v verziji 0.80. 
A že sedaj je nenavaden, eleganten in intriganten. Po- 
misli: shoot'em up, v katerem sam ne sprožiš niti 
enega strela?! 


Shooters Solitude system 4 


Tega od zgoraj gledanega šutemapa smo se dotakni- 
li v članku 'V vesolju kričiš sam 2', priobčenem v Jo- 
kerju 134 (id na stranki 887), a ne škodi, če se ga še 
enkrat. Igra, ki se nagiba v smer bullet hella, se pravi 
stotin krogel naenkrat na zaslonu, je dolga en sam ni- 
vo in uporablja nadgrajevanje orožij v slogu Ikaruge. 
Poanta torej ni samo, da sovražnike klatiš, ampak da 
to počneš v barvnih zaporedjih, saj njih štiri farbe us- 
trezajo prav toliko barvam tvojih krepelc. Za name- 
ček nadgrajevanje ni samodejno, temveč je odvisno 
od dokaj zapletenih tipkalnih vnosov. Ko prideš do 
konca stopnje, pa uleti ogromen šef, ki te že za uvod 
naskoči s pravo lasersko nevihto. 

Res škoda, da iz teh zamisli in premeteno načrtovanih 
valov capinčkov ni nastala orenk igra. Bi plačal zanjo 
urno takoj. 


Warning Forever 


Ker je šlo Okubi na jetra, da je moral pred šefovskimi 
bitkami opravljati po več minut klatenja običajnih ba- 
rabic, je ustvaril WF - igro, ki je en sam dolg šefovski 
boj, razlomljen na nivoje. Sovrag, udejanjen v čarob- 
ni zelenovektorski grafiki, je spočetka dokaj benigen. 
A poanta je v tem, da se vedno znova vrne in da je te- 
daj bolje opremljen glede na to, kje in kako si ga po- 
končal. To botruje vse bolj gromozanskemu nad- 
transformerju, modularno opremljenemu s topovi, iz- 
strelitvenimi ploščadmi in sličnimi smrtonostnostmi. 
Z ladjico, ki ji na izviren način določaš smer streljanja 
neodvisno od gibanja, se lahko odločiš za ožji ali širši 
snop krogel, ki jih usmerjaš proti točno določenim se- 
stavnim delom šefa, med katerimi je tudi sredica. 
Odločitev, kaj boš kdaj razsul, je strateška, kar se 


— Warning Forever: če bi se Hikoza zmenil s Sonyjem in tole 
naredil za PSN, bi pošteno zaslužil. A saj tega niti noče. 


meša z akcijskim ogibanjem preštevilnim nevarno- 
stim v areni. Crkot te ne stane življenja, temveč od- 
bitka časa, in zabave je konec, ko slednji poide. 

Smisel je resda v lovu na točke in folk po netu si lasti 
neverjetne rekorde. Toda Warning Forever je odličen, 
adrenalinski in hkrati sproščujoč ne glede na to, če si 
profi ali zelenec. Pa še zastonj je. Čista klasika. 
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SVOBODA GIBANJA 
ZA BOLJŠO IGRO! 


Brezžične slušalke 
Logitech" ClearChat PC Wireless 
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IGROVJE 
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Perry Rhodan: 


Myth of the lllochim 


este, katera bi bila najbolj prodajana bralna 
serija, če bi čistuni upoštevali revijalno in ne 
le knjižne oblike papirja? Perry Rhodan! Po- 
tržili so več kot milijardo izvodov, kar je peti- 
na vseh prodanih Biblij. Si mislim, da vas zdaj večina 
čukasto gleda, a kojci boste razsvetljeni. Gre za nemš- 
ko vesoljsko žajfnico, ki je pričela izhajati leta 1961. 
V prvem zvežčiču je ameriški kozmonavt Perry Rho- 
dan premierno pristal na Luni, se srečal z vesoljci in 
mimogrede preprečil jedrsko vojno. Nato je človešt- 
vo zedinil in ga z izvenzemeljsko tehnologijo popeljal 
v vsemirje. Tekom peripetij je postal nesmrten, da se 
je začetnih trideset epizod lahko napihnilo v več kot 


je končno jasno, zakaj ji zadaj na temenu 
lasje tako štrlijo. Tam ji je pognal še en par oči. 


visokoprofilna avantura v občutek 
za podrobnosti v dobri vmesni 
filmčki v okorna izvedba x zahtev- 


nost x dolgočasnost x ni za neznalce 


Braingame / Deep Silver 


€ Vražja kontrolna soba. Potrebuješ namreč sintetizator zvo- 
ka in če si ga prej prezrl, pot do njega ni prav enostavna. 


€ Tudi težka prihodnost ne more brez mesojedega plevela. 
Ne pusti te mimo, pa še kakce je treba pospravljati za njim. 


dva tisoč. A medtem ko so druge starinske mogoč- 
nice, recimo Vojna zvezd, v sodobnem času dobile 
svež zagon, Rhodan ostaja pri šundovskih tedenskih 
snopičih. Čeprav je prodrl v tujino, je še vedno naj- 
bolj priljubljen v matični Nemčiji, kar kaže tudi cena 
pričujoče pustolovščine. Klobasičarji jo tržijo po 35 
evrov in več, dočim v angleško govorečih deželah 
zahtevajo tudi polovico manj. 

Poznavanje niza za igranje sicer ni nujno, čeprav se 
bodo čisti rhodanovski zelenci kar lovili. A celo po- 
vsem nepodmazanim bo nemudoma jasno, da so v 
roke dobili izdelek, ki meri visoko. Neznani, manj 
ambiciozni studiji si navadno pač ne dajo toliko op- 
raviti z grafično všečnostjo in bogato izrezbarjenim 
ozadnim svetom. Prav tako so govorci raven nad obi- 
čajnimi ostržki, ki ponavadi doletijo like v špilih. Vse 
skupaj je zloženo okrog klasičnega avanturističnega 
koncepta, se pravi trde premočrtnosti in vodenja 
striclja s klikljanjem po vnaprej izrisanih prizoriščih. 
Uganke so tradicionalna zmes kombiniranja predme- 
tov, prgišča logičnic in pretikanja stikal. Nobenih teč- 
nih akcijskih sekvenc in umiranja ni, a prav tako no- 
benega piša svežine. Kmalu se naučiš redno upora- 
bljati žarek, ki prizorišče prečeše za vroče točke. To je 
skoraj nujno, ker je interaktivnih mest precej, zaradi 
vesoljskih oblik ter pomanjka- 
nja občutka za izpostavitev pa 
niso optimalno opazna. Skeni- 
ranje je sicer polžje in punkti 
mežikajo le nekaj sekund, pre- 
den zbledijo, a bolje kot nič. 
No, kakor baročno so Brainga- 
me vse skupaj napletli, grižljaji 
vseeno zastajajo v grlu, saj jih 
igra ne zmore postreči ergono- 
mično ter kvalitetno. Za nepo- 
znavalca Rhodana bo podrob- 
nosti, internih štosov in slične 
dediščine odločno preveč. Pre- 
skok v tuj, visokotehnološki 
svet, kjer je tri četrt predmetov 
takih, da jim ne veš niti imena, 
kaj šele funkcije, je orenk kul- 
turni šok. Sledenje rdeči niti je 
zato bolj tlaka kot užitek, kar je 
glede na splošno razdelanost 
škoda. Zgodba ima namreč od 
kod črpati in je bogata ter pla- 
stovita, čeravno tipično žajfas- 
ta. Okrog izginotja Perryjeve 
babe Mondre Diamond so naš- 
pagetili galaksijado s skrivnos- 
tnim ljudstvom llohimov, nes- 
mrtnostjo in političnimi splet- 
kami. Poglavij je šest, a po ne- 
ki izkrivljeni logiki se s pretežno 
normalnimi izmenjujejo nemo- 
goče zoprna. Začetno z iskan- 
jem izhoda iz poškodovane ba- 
ze je recimo čisto neprimeren 


O Akademija je eno redkih okolij, ki so relativno 
privlačna in razgibana. Rhodan je sicer veleveljak, 
a se mora zakamutflirati v neznanca. 


uvod v igro, ker je zakrknjeno, težko in se vleče kot 
smrkelj. Resda iz ure v uro ugotavljaš, da je taka prav- 
zaprav vsa igra, toda veselje res umre zgodaj. Nada- 
ljevanje z brskanjem po raziskovalnem središču je 
boljše, toda kaj, ko neobljudeni muzej spet cmokne v 
greznico. Do več kot dvajset ur oddaljenega konca se 
izmenjata še rudniška citadela, kjer pustoši skrivno- 
stna kuga, in nazadnje kratek obisk asteroida. 

Špil se trudi zadostiti vsem pustolovskim zahtevam, 
žal pa pozabi na srce. Končni vtis je kovinski, tog in 
neoseben, igranje pa zamazano z opustelostjo ter ne- 
skončnim tavanjem po razvlečenih hodnikih, ne da bi 
Perry prav vedel, kaj naj s sabo. V dnevnik si sicer 
vnaša zapiske, vendar so njegovi komentarji med ig- 
ranjem dokaj topoumni. Če rineš v nepravo smer, ti 
namesto kake modre rad navrže, da bi si raje zvrtal 
luknjo v koleno in vanjo nalil mleko, kot izpolnil tvo- 
jo zamisel. Prosim lepo, kar naj! Izkušnja je zato pre- 
cej mučna in bo kak nedotaknjen živec pustila le naj- 
bolj zagretim pristašem matične vesoljske epopeje. 
Ker jih pri nas verjetno ni več kot pet, jo lahko mirno 
izpustite. 


MUV Z 
mim —"- 


O Kako se priplaziti v bolnišnico? Seveda, treba je zboleti! 
Pri tem ni prav nič prepuščeno tvoji ustvarjalnosti. 


€ Logične uganke niso preveč popadljive. Z navodili za upo- 
rabo včasih pomaga tudi priročni računalniček na zapestju. 


avgust 2008 


Strelski deli so integrirani v stopnje. Počeni baloni razkrijejo 
več vredne kovance, do katerih vodi nekaj ploščadarske akcije. 


akole bom rekel: če bi bil zvezdook desetletnik, 
ki je po ogledu animiranega filma starše do 
onemoglosti prosjačil za nakup istoimenskega 
IM špila, bi Kung Fu Pando imel za nekaj naj- 
boljšega po sežiganju pajkov s povečevalnim steklom. 
Izrisanka studia Dreamworks (glej slikosuk v J180), v 
kateri zavaljeni sorodnik medvedov deli brce in ure- 
sniči sanje, scenarističnih nagrad ne bo pobrala, saj 
gre za dokaj kanonično pripoved o nadebudnem 
prvaku borilnih veščin, ki to ni. Ji pa manka smeš- 
nosti, luštnih likov in razgibanosti ni moč očitati. 
Enako velja za igro, ki spoštuje nenapisane zakone li- 
cenčnih umotvorov. Premočrtno zaporedje stopenj, ki 
so v večjem delu izdelane okrog markantnih dogod- 
kov iz celovečerca? Prisotno. Nabiranje skritih pred- 
metov, s katerimi odklepamo slikice, kožice in slično 


C Elementi platiormščin dopolnjujejo mlatež. Škoda, da špil za 
potrebe daljšega igranja ne ponudi tudi pustolovskih z več dialogi. 
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kramo? Kljukica. Sekvence s srčiko, ki 
skušajo posnemati kadre iz risanke? Aha. 
Junaki, ki čvekajo z glasovi Jacka Blacka, 
Dustina Hoffmana, Jackieja Chana, Ange- 
line Jolie in Lucy Liu? Niti ne, ampak opo- 
našalci le-teh so opravili dostojno delo. 
Seznam teh ziheraških vsebin licenčnih 
zmazkov navadno dopolnita največ 
povprečna grafika in igranje, vred- 
no oblivanja z žegnano vodo. 
Ampak, šok!, tu ne. Panda iz- 
stopa po barvitosti in boga- 
tosti, medtem ko nekoliko 
preveč enotematska orien- 
talska okolja bogati izvrstna 
risankasta animacija tropa 
pisanih zverinic. Za največje 
presenečenje pa poskrbi tepežkalni 
model. Prisotnega je sicer nekaj pleza- 
nja, skakanja z izmikanjem smrtonos- 
nim artefaktom in arkadnega streljanja 
puščic z balisto. Toda srž igre je prese- 
netljivo napredno tretjeosebno mlate- 
nje, vsaj glede na licenčni izvor. Po ob- 
vlada hiter in močan udarec, dvojni 
skok, blokiranje, kotaljenje ter prgišče 
specialnih udarcev, ki jih 
moremo povezati v zadovo- 
ljive kombinacije, vključno z 
žongliranjem z nasprotniki. 
Začetni nabor karafek ni titanski, a sčaso- 
ma pridobimo kupček novih. Tu pridejo v 
poštev po stopnjah nabrani kovanci, ki jih 
v premorih med nivoji vložimo bodisi za 
nadgrajevanje fizičnih atributov pandovca 
(zdravje, chi, silo osnovnih udarcev, mani 
slično energijo, ki jo trošijo specialke), bo- 
disi za krepitev škode, ki jo simpatičnim 
spakom povzročajo Pojeva verižna suvalna 
zaporedja. A-sa! Rju, Kratos in Dante se 
zdaj dušijo od smeha, a treba je reči, da 
kljub osnovnosti vsega rezultat ni napačen. 
Škoda le, da je samotarskega dela igre ko- 
nec, preden trikrat pogledamo film. In da je 
občutno prelahek, vključno s šefovskimi boji, ki od 
nas terjajo le malo več pazljivosti pri tepežu in jekle- 
ne živce za pravočasno stiskanje gum- 
bov, ki se rišejo na zaslonu. 
No, izziv v Pandi vseeno ne izostane. 
Skrit je v dokaj obsežnem večigralst- 
vu, ki si pritikline v grobem sposoja iz 
družabnih špilov za konzole, kakršna 
sta Mario Party in Smash Bros. Na 
Nintendovo mlatilščino spomnijo zla- 
sti modusi, v katerih nas igra postavi 
v prostorsko omejena bojišča, koder 
se pomerimo z največ tremi drugimi 
borci. Žal le lokalno, kar igri štejem v 
minus. S svetlobnimi efekti in zračni- 
mi vragolijami, ki se jih ne bi sramo- 
val niti Prežeči zmaj, se zaslon nasiči, 
preden klapa dodobra poprime za 
kontrolerje, ščepec taktičnosti pa do- 
prinesejo sodelovalni načini dva proti 


66 Drkališko poreklo botruje odsotnosti naprednih opcij za gra- 
fične nastavitve. Crysis to ni, je pa spodoben abak priporočljiv. 


dvema. No, še bolj kot grupno pretepanje so zanimi- 
ve spretnostne mini igre. V eni recimo zmaga tisti, ki 
v odmerjenem času z balisto popoka največ balonov, 
v drugi nam je naloga, da z obračanjem ploščic na 
posebni mozaični podlagi čim prej najdemo pare ena- 
kih slik. Ljubiteljem bučnih večigralskih streljank in 
realnočasovnih strategij tu sicer ni mesta, vendar bo- 
do takojšnja dostopnost, lahkotnost in svojevrstna za- 
bavnost prepričale marsikaterega desetletnika. 


€ Šefovski dvoboji so postavljeni v arene. Preden se spravi- 
mo k tepežkanju, je sobe dobro prečesati za skritimi predmeti. 


Prav tem je Kung Fu Panda v slikosučni, zlasti pa v 
ploščkotresni (igranje s tipkovnico zaradi nerodnega 
nadzora nad kamero ni priporočljivo) inkarnaciji na- 
menjen. Zato globine, kamoli navdušujoče preko- 
račitve mejnikov licenčnosti, od njega nekako ni šlo 
pričakovati. Ampak tisto, kar nudi, je vsaj solidno, če 
že dobro ne. Za koliko drugih sorodnih naslovov mo- 
remo to zapisati? 


Licenčnica, ki ne smrdi do neba? se v čast 
dogodka bosih nog odpravi na romanje v Tibet. 


risankasta grafika v spoštovanje 

vzdušja risanke v soliden tepežkal- 

ni sistem v primerna za deco ... 
... manj primerna za ostale x hudo prekratka 
odsotnost vsemrežnega večigralstva 


Beenox / Activision 


irkačin je malo ... simulacijskih 
dirkačin manj ... motorščin še 
manj ... simulacijskih motorščin 
pa najmanj. Nenavadno torej, 
da se je italijanska grupa Milestone 
odločila, da obnovi svojo, na prelomu 
tisočletja priljubljeno serijo Superbike. 
Lani je SBK, kot se glasi novo ime, priš- 
la na PS2 in PSP, letos pa tudi na PC, 
xbox 360 ter PS3. A velikopotezni pro- 
jekt ne doda plina dovolj, da bi zmago- 
valno zdrvel po ciljni ravnini. (Ja, to je 
bila huda dirkaška prispodoba. Vru- 
uum, je rekla.) 
SBK se kajpak osredotoča na istoimen- 
sko svetovno prvenstvo razreda Super- 


— Priporočam igrator, ki omogoča analogno dodajanje plina, reci- 
mo joypad za xbox 360. Igro so ustvarili s takim v mislih — digital- 
no (tapkajoče) dodajanje plina s tipkovnico je nezanesljivo. 


bike - razlika med njim in bolj znanim MotoGPjem je, 
da slednji uporablja namensko izdelane motocikle, 
dočim v Superbiku tekmujejo prirejeni modeli iz obi- 
čajne prodaje. V ta namen igra ponudi uradno licen- 
co za dvokolesnike, moštva, proge, proizvajalce in 
voznike. Govorimo o Maxu Biaggiju in Troyu Baylis- 
su (lanski prvak James Toseland je skočil v Moto- 
GP), o modificiranih produkcijskih mašinah v slogu 
yamahe YZF-R1 in ducatija 1098 RS 08, pa o Brnu, 
Monzi ter Magny Coursu. Toda licenca ni popolna: 
namesto štirinajstih stez jih je vdelanih dvanajst 
(manjkata Portimao ter, šmrc, kultni Nurburgring), 
in namesto osemnajstih moštev, kolikor jih je v 
resnici, jih je le ducat, kar pomeni ustrezno manj 
voznikov od oficielnih tridesetih. 

Kar se igranja tiče, je SBK 08 manj namenjen ljubi- 
teljem takojšnje dostopnosti kot Climaxov MotoGP 
!07 (Joker 171, 71). Nima akcijskega modusa, v 
katerem si z enostavnimi kontrolami pičil po izmiš- 
ljenih pistah, in čeprav se trudi s petimi nivoji 


de: > 


Č, BB, 58 


— 


— Garažnih nastavitev ni, kot bi jih 
stresel iz koša, ni pa jih malo. 
Konkretnejše premikanje drsnikov 
ima opaznejše posledice za vožnjo. 


realizma in kupom izbir ustreči 
vsem sortam igralcev, ne more sk- 
riti resnobnosti. Če vključiš vsa po- 
magala in izklopiš težje reči, se ti ne 
bo treba noro truditi, mimogrede pa 
tudi ne boš zmagoval. No, prave 
barve se razkrijejo na najvišjih nas- 
tavitvah. Tam si kaznovan za vsako 
slabo pospeševanje, zaviranje, na- 
gibanje in šlatanje peska ali trave 
namesto asfalta. Motocikli se izka- 
žejo za občutljive živalice, ki zahte- 
vajo nenavadno intimno poznava- 
nje zavojev. Nanje se je treba pri- 
pravljati dosti prej, kot če bi sedel v 
avtu, prostora za popravljanje na- 
pak je malo, v gneči letiš po zraku 
ob količkaj pretiranem dotiku, ob pospeševanju je 
treba paziti na oddrsavanje zadnjega kolesa in nelju- 
bo postavljanje nanj vsled prehude sunkovitosti. Po- 
leg tega so vdelani ločene zavore za zadnje in pred- 
nje kolo; dež, v katerem je treba biti orenk pazljivejši; 
potrošnja goriva; obraba gum; spodobno 
podrobne nastavitve motocikla; in tele- 
metrija. Zanimivo je, da imaš v garaži 
inženirja, 


— Dočim je MotoGP bolj razpreden po svetu, se 
Superbike WC raje drži doma v Evropi. 


ki ti streže z nasveti (škoda, da le v obliki seznama 
tekstovnih okvirčkov), ponovljeni posnetki pa so se- 
stavljeni iz najbolj vznemirljivih trenutkov. Te reči so 
kul in ljubitelj dvokolesnikov, ki hoče rezljati stotinke 
z rekordov na podlagi vse boljšega obvladanja kar 
zahtevnega voznega modela, ne bo razočaran. 

A hkrati ne bo totalno navdušen, saj fizika še ni za- 
dosti dodelana. Občutek teže je recimo kilav, saj se 
ti nikdar ne zdi, da upravljaš z nekajstokilsko pošast- 
jo. Pri trkih se motocikli kotalijo okrog kot plastične 
igračke in z njih ne odleti nič. Nasploh so poškodbe 
enostavne baže: simbolizira jih ikonica, ki se rdeči v 
nekaj stopnjah, in precej malo vplivajo na vožnjo. 
Zanimivo je, da se lahko voznik nepopravljivo rani, a 
so kriteriji za to nejasni. Nadalje so razlike med stro- 
ji medle, stik med dirkači v množici pa neprepričljiv. 
Moti to, da ne moreš nadzorovati gibanja voznikove- 
ga telesa levo in desno, le gor in dol. To je imel reci- 
mo Namcov MotoGP 4 za PS2 (Joker 145, 85), ki je 
kljub tej relativno šibki konzoli in arkadnostim nudil 
presenetljiv nivo realizma. Hkrati se je dičil s pogle- 
dom iz čelade, ki tu manjka (na voljo je jerbas kanec 
različnih zijanj s sedeža in od zadaj). Piša vetra ni 
čutiti. Silicijeva inteligenca ni slaba in nesposobna, a 
ne zdi se, da med umetnopametniki vlada kaka po- 
sebna dinamika. Mestoma jih odnese, toda bolj po 
naključju in zato, da bi bili videti frajerski (enkrat je 


— V gneči odletiš takoj, ko se koga dotakneš 
ob preveliki hitrosti. Zato je tečno, kako 
umetna pamet včasih zavira v tri krasne. 


nekdo odletel čez glavo na ravnem odseku). 
Varnostni avto, divje preštrihano alfo romeo 
159, sem videl zgolj na štartu, kjer fraja- 
ri zraven mladenk pod marelami. Pa iz- 
vedba ne navduši. Občutek hitrosti je v 
redu, enako velja za auspuharsko tu- 
ljenje, animacija motorjev in voznikov 
ni slaba. Zato pa so verno povzete ste- 

ze oropane vsakršne razgibane oko- 

lice, publika je 2D in izrezana iz kar- 


tona, učinek naokrogpršenja peska in trave je apn, 
bejbe na štartu so kot iz grozljivke, manjka vsakršna 
muzika. Saj ne zahtevam ne vem kakšnih detajlov, 
ampak celostna podoba je dejansko pusta. 

Izven prog se SBK 08 zadovolji s klasičnim nabira- 
njem točk skozi letno tekmovanje z običajnimi priti- 
klinami - garažno vijačenje, prosta vožnja, kvalifika- 
cije, dirka. Svojega šoferja ne moreš ustvariti, niti ni 
frpjskega napredovanja, širšega kupovalnega modu- 
sa ali barvanja konjiča. Zraven prvenstva so na voljo 
instantna in hitra dirka, vikend in šibanje na čas. Te- 
mu se pridružijo neme učne ure, ki pa so tako lese- 


Drobnejših pomanjkljivosti v voznem modelu je še: slaba dinamika koles 
pri zaviranju, nekam umetno postavljanje na zadnje kolo, ni izbire ... 


ne, da te naučijo natanko nič, in nespretni scenariji, 
ki težijo s ponavljanjem vsega na rovaš enega dotika 
trave. Večigralstvo po GameSpyju deluje brez večjih 
težav, toda podpira le osem dirkačev skupaj. 
Pohvalno je, da smo dobili svežo motorščino, ki se na- 
menja biti simulacija. Vozi se solidno in zadovoljni z 
njo bodo tisti, ki ne zahtevajo inovacij in so pripravlje- 
ni zamižati ob nedodelanostih. Vendar pa je preveč 
sterilna ter še premalo izpiljena, da bi rompompom 
storila. Čakamo na verzijo 09, če bodo Lahi zmogli do- 
volj priviti plin. (Še ena pičimiki metafora. Mimo- 
švigalno jo opazujte z nebrzdanim občudovanjem.) 


IGROVJE 


Sneti za spremembo ne faše karpalnega sin- 
droma od norega bezanja miške, ampak od slično 


divjega privijanja plina. 

06 nalnikih v le 30 EUR v poudarek 
na realizmu v uradna licenca ... v 

... ki pa ni popolna x preveč sterilna in nedode- 

lana, da bi sekala x luknje v voznem modelu x 


motorščin manjka, zlasti na raču- 


Milestone / Black Bean 


Digitalni fotoaparat Canon PowerShot A590 IS 
SUPERKIT s torbico, polnilcem z dvema AA 
baterijama - Lexar SD 2GB spominska kartica 


8 MIO točk ločljivosti 


4x optična povečava z IS stabilizatorjem 


Tehnologija zaznavanja gibanja 


Popravek učinka rdečih oči 


DIGIC III procesor 


samoja 


mimovrste 


Spletni center sodobnih nakupov" 


a: www.mimovrste.com 


... Voznikove višine, težave z zaviranjem s prestavljanjem navzdol. In 
hrošči se najdejo (sesipanja pri preklapljanju oken, ne shrani ločljivosti). 
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/ PRIDRUŽI SE MILIJONOM Z VSEGA SVETA 
www DISCOVERGUILDWARScom 


SPLETNO IGRANJE BREZ STROŠKOV' 


pome — » 


F C mP AOCLSOFT ARENANET 


1 za vse stroške spletne po 


"Zahteva nakup igre in dostop do interneta. igralec je odgovoren za ave. 
2005 - 200B NCsoft Europe Ltd. Vse pravice pridržane. NCsoft, prepleteni logo NC, ArenaNet, Guild Wars, Guild Wa  Nao ns, Guild Wars das in vsi 

be so blagovne znamke ali zaščitene blagovne znamke podjetja NCs ofi Corporatic 
ali zaščitene blagovne znamke pripadajo njihovim lastnikom. 


n, Vse ostale blagovne znamke 


Z njimi povezani logotipi ter ris 


sa: o K 
Lost Planet Colonies 


imogreden spremlje- 

valec iger si ne bi mi- 

slil, da si enostavna 

tretjeosebna ZF-stre- 
ljanka Lost Planet: Extreme 
Condition zasluži novo izdajo. 
A milijon in pol prodanih kosov 
samo verzije za xbox 360 je bil 
dovolj velik povod, da je Cap- 
com priklopil molzni aparat. 
Občinstvo je navdušil zlasti 
grafični spektakel v navezi z 
vzdušjem in dokaj samosvojo 
vrsto akcije. Raznolike alienske 
gnusobe na ledenem planetu si 
namreč z mnogimi orožji od- 
stranjeval tako peš kot iz vozil, 
med katerimi so prednjačili pri- 


ped 


A9EY 


194b 


CO Boji s temi pošastki v snegu so grafično super, a razkrivajo neodlično ak- 
cijsko sredico. Če ne igraš na res visoki težavnosti, se jim ogibaš z zaveza- 
nimi očmi, nakar so itak prenerodni, da bi količkaj hitro skrili ranljive točke. 


lagodljivi roboteji, imenovani vital suits. To je bilo pri 
večini dovolj, da je zakrilo dokaj prhko akcijsko sre- 
dico brez kakih naprednih prijemov. Sem se je sku- 
šalo prisliniti obnavljanje telesne toplote, ki je v mrz- 
lem podnebju nenehno pojemala, a je bilo naokoli le- 
žeče toliko, da to ni bil resen problem. Izgubljeni pla- 
net je na X360 (Joker 163, 79) sicer še zmogel izziv, 
na pecejih (J168, 67) pa je ratal nedolžna mucica. 
Skozenj si se z miško in tipkovnico malodane spre- 
hodil in malce te je streznil šele odklenljivi nivo extre- 
me. Drugod si premočrtno in rutinsko čistil tako obi- 
čajne sovražnike kot šefe, ki so spuščali čeljust, a so 
imeli označena ranljiva mesta in so bolj kot roki gro- 
zili očesu. 

Najbolj pereče je bilo tako vprašanje, kaj bodo v Co- 
lonies Edition storili glede netežavnosti puščavniške 
kampanje - in treba je reči, da se na to niso požviž- 
gali. Nivo hard (easy in normal sta za dojenčke) je 
težji kot v običajni izdaji, in sicer zato, ker gorkota po- 
jema hitreje. To je sicer cenen način za dvig zahtev- 
nosti, toda adrenalin bolj buta in treba se je podviza- 
ti, sicer si urno blok ledu. In, jasno, spet je tu grafična 
tunika, ki se požene pod DX9 ali DX10 ter obiluje z 
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killed 
AMUZU! 
Battle Gaugi 


€ Kaos iz nove večigralnosti, v katerem rižožerci in občasen Slovenec 
(jaz) nadzorujejo tako mesena telesa kot robote ter žužkaste gnusobe. 


eksplozijami, dimnimi vleč- 
kami, igro svetlobe in fizi- 
kalnim razpadanjem. Podo- 
ba seka celo v času Kryze, 
čemur se pridruži slaborit- 
nost, ko sedeš v robota ter 
v pravičniških plamenih 
zradiraš soldatesko, pajkov- 
ske gmizavce 6 konkuren- 
čne kovinkote. 

Ne pričakuj pak novih ni- 
vojev ali šefov. Kampanja 
je enaka, kar med drugim 
pomeni dolžino sedmih ur, 
nenavdihnjene valove sov- 
ražnikov, leseno umetno pa- 
met in trapasto štorijico. 
Enoigralstvo zato pestrijo 
trije novi modusi. Score at- 
tack te postavi v določeno 
misijo in te zadolži za nabir- 
ko kar največ točk; trial battle je niz obračunov s šefi, 
kjer se pot cepi glede na tvoj uspeh; unlimited mode 
pa ti omogoči, da kampanjo igraš z nadmočnimi spo- 
sobnostmi, kot so večja hitrost 
in močnejša orožja z neskončno 
streliva. Unlimited je treba od- 
kleniti s končanjem kampanje, 
isto pa velja tudi za odklep te- 
žavnosti extreme. Zakaj ni ta 
dostopna takoj, ve le bumbar- 
ski Japonec, ki bi mu dal tinte 
piti, če se ne bi skrival za gej- 
šami. In čemu avtorji niso po- 
gruntali, da tisti, ki igrajo s tip- 
kalom in mišjo, NERADI STRMI- 
JO V NAVODILA ZA XBOXOV 
PLOŠČEK?! Da isto neumnost 
naredijo dvakrat zapored, je ne- 
zaslišano. 

Levji delež izboljšav se tiče več- 
igralstva. To je bilo v Planetu za 
abake omejeno in hroščato, Co- 
lonies pa ga izpopolnijo. Nobe- 


e 
e 
e 
e 


Vročekrvni Sneti robotsko rutinsko kroti mrzlo 
podnebje ponovnih izdaj. 
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samosvoja mešanica pehotne in ro- 
botske akcije v veličasten raztur v 
napihnjen, zglajen izvirnik v nižja 
cena v tak hi moral biti že prvenec x ostaja krat- 
ka in osnovna v bistvenih pogledih x spet trapari- 
je » konkurenca jo je presegla x 


Capcom 


nih odletavanj povezave in težav z druženjem ni več, 
poleg česar se imetniki verzije za PC in 360ico tepejo 
na istih strežnikih. Vsebinsko se pojavi pet nepretres- 
ljivih orožij, kožice za like in štiri karte, kar jih skupaj 
nanese dvajset. A pomembnejših je sedem načinov, 
ki cifro ponesejo na zlobnih enajst. Poudarek je na 
moštvenem udejstvovanju, ki se plete tako okrog obi- 
čajnega streljanja kot zavzemanja ključnih točk ter 
ščitenja predmeta, v modusu akrid hunter pa nekaj 
igralcev osvežujoče prevzame vlogo velikih pošast- 
kov. Fino je, da je občutek pri igranju dokaj edin- 
stven, saj netipično počasno gibanje lika meša s ploš- 
čadnimi elementi in roboti. Špil sicer uporablja servis 
Games for Windows Live, vendar zlata oblika le-tega 
po novem ni več plačljiva, zato je poln multiplayer v 
LPC dostopen vsakomur. Predtem nisi mogel ustvar- 
jati partij in sodelovati v rangiranih spopadih, če nisi 
pljunil cekina, zdaj pa lahko. Zavedaj se le, da večig- 
ralstvo ni združljivo z navadnim Izgubljencem in da so 
na liniji vse ure dneva skoraj sami Japonci. Ki so 
pričakovano nori in nadrkani. 

Sedemindvajset evrov sicer ni nategunska cena in tis- 
ti, ki Lost Planeta še niso izkusili, ne bodo storili veli- 
ke napake, če jih bo igra premamila. (Veteranom ga 
ne priporočam, razen če jim je Izgubljeni planet ena 
naj iger.) Ne pričakujejo pa naj globine ali presežka v 
primerjavi z veličastnimi streljankami tipa Crysis, 
Bioshock, Half-Life 2: Episode Two in Call of Duty 4, 
ki so izšle, medtem ko je Capcom izletnikoval v Ko- 
lonijah. 


€ Gledalci Appleseed Ex Machine ter Gundama zdaj že sanjajo o lete- 
čerobotejski idili. A vedite, da LPC ni Zone of the Enders in da je takih 
spopadov malo. Izkusili jih boste šele čisto na koncu. 


MC4 je nebrzdan tret- 
jeoseben sekljaški ka- 
žin z meči, pištolami in 
peklenščki. Taki so bi- 
li že prvi trije deli, a štirica 
vsled zglancane podobe, ki se 
na peceju povzpne v urnebe- 
sne ločljivosti in je v DX10- 
gvantu opremljena s slastnimi 
učinki, preide na nov nivo im- 
presivnosti. (UIzreti plamenečo 
kentavrsko pošast z mečem 
proporcev mojega otepača je 
eden prizorov, ki se za vedno 
vtisnejo v spomin. Isto velja 
za druge šefe, od gromozans- 
ke krastače prek angelskega 
kopjanika do oživljenega vele- 
kipa. Šefi so bili vedno zaščit- 
ni znak serije in štirica rada 
postreže z evolviranimi starimi. Isto velja za običajne 
gomazljivce, med katere je zadegano nekaj platform- 
skih izzivov in miselnih lešnikov. Vse skupaj pa obje- 
ma štorija o starcu, ki odpre hudičevska vrata, da bi 
postal rešitelj sveta. Fabula, polna hudih animacij, je 
zopet narejena animejsko, cveti na zapretiravanosti in 
resnobnost še ostreje meša s smehom. 
No, vse ni v pripovedi in izvedbi. DMC4 se ponaša z 
enim najbolj popolnih borilnih sistemov, ki je z mno- 
gimi detajli in združevanjem potez v imenitne kombi- 


€ Če šefa ne demoliraš iz prve, ti igra zniža oceno in težav- 
nost. Kul za začetnike, mojstri pa ne bodo vedno navdušeni. 


€ Tole je najbliže, kar bodo lastniki PCjev prišli kolosalnemu 
sovražniku, kakršen čaka na začetku God of War 2 za PS2. 


€ Točke in ocena sta bistvo. Kdor je špil končal na 
osnovni težavnosti, ni niti opraskal površine. 


nacije v zvrsti na drugem me- 
stu, za Ninja Gaidenom. Za to 
sta zaslužna glavna lika - dobri 
stari človekodemon Dante ter 
novi protagonist, mrki Nero. 
Dihotomija rabi večji dvojnosti 
zgodbe in hkrati botruje sveži- 
ni tepežkanja. Nero je namreč 
oborožen s samosvojim me- 
čem, ki pozna tri stopnje ja- 
čanja udarcev, re- 
volverjem in de- 
monsko roko. Ta 
njegovo bojeva- 
nje jasno loči od 
Dantejevega, saj 
spake z njo pov- 
leče k sebi in jih 
treska ob tla, odgovorna pa je tudi za 
mega specialke. Razliko najbolj občutiš, 
ko v zadnji tretjini igre, ki z dvajsetimi 
misijami traja prav toliko ur, opustiš Ne- 
ra in prevzameš Danteja. Ta se vrača s 
štirimi slogi, rezilom ter več strelnimi 
krepeli, od pištolarskega para ebony č 
ivory do bazuke v kufru. 

Izkušnja ti tokrat ne bo okrnjena, čeprav 
si levak, ki bi rad le razbijal po gumbih. 
DMC4 je, za razliko od nadzahtevne troj- 
ke, prijaznejši do pekov: ne le, da sprva 
ponudi le srednje težavni in preprosti 
modus, maveč omogoča tvorjenje sicer 
zapletenih verig udarcev z drkanjem ene- 
ga gumba in samodejno prilagaja zah- 
tevnost šefov. Pravi moški bodo upravi- 
čeno zgroženi, a poanta Devilov je bila 
vedno obvladancija sistema na višjih te- 
žavnostih, ki se odklepajo sproti, pri če- 
mer so najzahtevnejše orenk izziv. Pona- 
vljanje enih in istih gibov ter kombinacij 
ti ne prinese visokih ocen in točk, zaradi 
česar se ti mati odpovedo in te vaščani 
zasmehujejo. Vsaj na Japonskem. 

Špil kajpak ni idealen, na računalu mu 
očitam isto kot na konzolah. Platformski 


elementi so dodani malce na silo in uganke so kveč- 
jemu solidne. Izkušenca bo zmotilo, da mora preigra- 
ti vso igro na dokaj nizki zahtevnosti, če hoče odkle- 
niti višjo, in enako storiti za vsako naslednjo. Začetni- 
ki pa bodo zgroženi nad par hudobnimi nadaljevalni- 
mi točkami, ki mejijo na vračanje na začetke nivojev 
iz DMC3. Vsakogar bo motila nekam okorna kamera, 
zahtevalce epskih proporcev svežine pa bo negativno 
presenetila reciklaža iz prejšnjih delov, tako šefov kot 
gnusobic, Dantejevih stilov in orožij. Ne seže pa to do 
kolen drugi ekološki potezi: v zadnji tretjini se kot 
Dante vrneš po vsej poti, ki si jo prej od mestnih ulic 
prek zapuščenega gradu in snežnih planjav do džung- 
le opravil kot Nero (s tem, da je lažja kot prejšnja!), 
ter se spopadeš z vsemi šefi. Nakar jih SPET fašeš v 
glavo. Poleg tega bistvenih nadgrajenosti glede na 
xbox in playstation ni. V modusu legendary dark 
knight naletiš na še večjo maso sovragov, medtem ko 
turbo hitrost pohitri dogajanje. V redu, a pogrešam 
spletne lestvice s konzole, katerih odsotnost pri igri, ki 
je usmerjena v rezultat, ni tako majhen minus. Dru- 
gače sta izvedenki za PC in konzole enaki, vsaj če 
imaš na računalu plošček v slogu onega za xbox 360, 
se pravi z dvema gobicama za nadzor lika in kamere. 


€ Novinec Nero (levo) in kos inventarja Dante (desno) sta sprva tako 
skregana, da se udarita in pri tem razmontirata cerkev. A pozneje se po- 
botata. Če ti ni všeč udarna otvoritev, si bržkone razvajen cinik. 


Igranje s tipkalom (miška je mrtva) je v naslovu, tako 
prirejenem joypadu, namreč precej nepraktično. 

A temu navzlic štirica dostavi, kar se je namenila. Si- 
cer upravičene kritike se pretežno razkrojijo v mamo- 
jebni energiji in dobro načrtovanih spopadih, kjer 
spoštuješ malodane vsakega capina ... predvsem pa 
v mlatenju, ki je obenem dostopno in globoko. DMC4 
lahko tako traja mesece, saj mojstrovanje zahteva do- 
sti časa, po udarnem zaključku kampanje pa čakajo 
arena Blood Palace in višje težavnosti, ki subtilno sp- 
remenijo pristope. Še dobro torej, da je zadeva prišla 
na računalnike. Tisti, ki pravijo, da to 'ni igra za PC', 
naj gredo raje jarke kopat, kot da kvarijo užitek poš- 
tenim ljubiteljem še bolj poštenih akcijskih pokolov. 


ne ve, kam ho šla serija od tod, ga pa 
veseli, ko vidi, kako trdno (ji) zdaj stoji. 


borilna globina v igralno različna 

lika v smejalno-spektakularna što- 

rija v vrednost za denar v prilago- 
jena težavnost v hm, prilagojena težavnost x re- 
ciklaža x ne ravno prelomna x ni spletnih lestvic 
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e Pri plavanju je treba najprej z analognim petelinom odrediti moč za skok. 
Ce se zmotiš, nimaš druge šanse. Nato pa te zajebava nihajoči merilnik. 
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limpijske igre so v času izida Šaljiv- 
ca v polnem razmahu. ln ker je 
Coubertinovo načelo 'Važno je so- 
delovati' mutiralo v 'Važno je zas- 
lužiti', šov teče na vseh področjih, tudi na 
igrarskem. Prva licenčnica, Mario 6 Sonic 
at the Olympic Games (J174, 80) za wii, 
je sicer vzbudila upanje, da se ne bomo 
počutili, kot bi nas nekdo z javelinom v 
uho. A drugi, kao resnejši poskus za PC in 
ta hudi konzoli, je orenk slabši. Jasno - 
Maria 8 Sonica je nadzoroval car Mijamo- 
to, dočim so Beijing spackali pri Euroco- 
mu, specializiranem za silažo. 
Osnova vseh disciplin, kjer šteje pridobi- 
vanje hitrosti - se pravi večine njih -, je 
enak knofodrk kot pred dvajsetimi leti, ko 
smo si z nažiganjem Decathlonov spreminjali prste v 
ostružke. Drajsaš gumba ali brzinsko premikaš gobi- 
co na džojpedu. Primerno tako za hardcorovce z ob- 
rabljenim hrustancem kot za mamice. Med osemin- 
tridesetimi vrstami udejstvovanja je na to početje ve- 
zanih dosti, od atletike prek plavanja do kolesarske- 
ga zasledovanja. Gonja gumbov ali paličice na 
ploščku oziroma kroženje z njo botruje še dviganju 
uteži, nabiranju brzine za skok v daljavo in ob palici, 


CO sirelske discipline, razen pokanja glinastih go- 
lobov, so dobro udejanjene. 


Atletika je kraljica športov in tako na olimpiadi kot v špilu 
ima glavno vlogo. Nogometa recimo ni, ping pong je apn. 


zaletu ob metu kopja, diska in krogle ... 

Ker ni naprednosti, recimo nabiranja sape, je Beijing 
2008 v veliki meri enak sorodnim igram včerajšnjika. 
In če izvzamemo željo po napredku, s tem ne bi bilo 
nič hudo narobe. A celo taka sveta preproščina je 
udejanjena zmikljivo. Ko že misliš, da si ujel ritem in 
da je uspeh odvisen le od tega, kako hitro boš dlan 
nadomestil s protezo, začne merilnik iz neznanega ra- 
zloga padati. Take finte pri kakem teku, ki zahteva 
gonjo od prve do zadnje sekunde, povzročajo le bes. 
Prav tako je dokaj brezzvezna upočasnjenost, ki se 
sedem let prepozno šlepa na Matrico. 

Kjer ni treba samo imitirati stroja za drk, so Euroco- 
movci skovali alternativne sheme. Kajak je z vprašlji- 
vim določanjem smeri in zanič beleženjem stika z 
okolico denimo podoben simulaciji razbitega tanka. 
Tapkanje gumbov v skladu z navodili na zaslonu pri 
ritmični gimnastiki, skoku v višino in judu je že boljše, 
čeprav ne idealno. Spremljanje kroglic v koncen- 
tričnih krogih pri skoku v vodo meji na dobro ... v to 
pa se prevesi odrejanje kota izmeta pri kopju, kladivu 
ter disku. Večina opravil je preprostih, saj zadošča 
pritisk enega ali dveh gumbov, toda dober rezultat 
zahteva veliko natančnosti. Oziroma garanja, kjer se 
špil odloči, da te bo posiljeval z neumnostmi. 


6 Drkanju dveh knofov za nabiranje hitrosti sledi določanje dviga telesa. Več 
kot si prej nabral brzine, širše bo okence na levi. 


Dobrodošlo je, da so tipskim enoigralskim načinom 
(olimpiada, trening, izzivi) in večigralstvu na enem si- 
stemu dodali LAN- in spletni multiplayer. Urediti je 
moč običajno tekmovanje ali turnir za dva do osem 
sodelujočih ter sam izbrati seznam disciplin. Med 
slednjimi je razveseljivo najti tudi bolj kompleksne 
kategorije, na primer deseteroboj. 

Čemu potem tako nizka ocena? Del krivde nosi pre- 
več neposrečenih, napornih tekmovanj, svojo malho 
si oprta nezanesljiv knofodrk, zanemariti pa ne gre ni- 
ti svežnja drugih napak. Tistega, ki je sprogramiral 
nalinijstvo, kjer je treba celo večnost čakati, da vsak 
od sodelujočih opravi svoje, namesto da bi se vsaj 
pari odvijali vzporedno, bi bilo treba okrog ušes. Ena- 
ko modela, ki se je spomnil, da bo treba pred sleher- 
nim dogodkom pritisniti gumb vsaj dvakrat, če ne tri- 
krat ali štirikrat. Takisto je na hojladri narejen olim- 
pijski sprehod skozi vse discipline, ki so ga cepili z 
nekakšno frpjskostjo. Boljši kot si, več točk dobiš, te 
pa vlagaš v kategorije, kot sta moč in hitrost, ter si 
zbijaš utrujenost. Prisiljeno, nelogično, polovičarsko 
in v končni fazi nepotrebno. 

Če Beijing kupuješ za PC in ne za PS3 ali xbox 360, 
moraš vedeti še, da je zanj zelo dobro imeti sodoben 
igralni plošček s petelinoma pod kazalcema. Večina 
disciplin zahteva vsaj nekaj analognega odmerjanja 
moči in simuliranje tega z digitalnim tapkanjem je ne- 
zanesljivo. Za nameček moraš sam gruntati, katera 
tipka bo kaj storila, saj manjkajo nastavitve za desno 
gobico in petelina. Meniji z vsemi oznakami gumbov 
vred so skopirani z X360, odpade pa tudi drenjanje za 
tipkovnico, saj je lahko na njej samo en človeček. 
Toda celo bolj so ga usrali pri vzdušju. Da si na olim- 
piadi, ti dajo vedeti le uradni logotipi, medtem ko je 
vse ostalo čisto splošno. Športniki in športnice so na- 
ključni poligonski modeli, imen ni, uvodne ceremoni- 
no brez takih elementov?! Podelitve medalj so podob- 
ne žalostinkam ob pogrebu, komentar se zasliši, ko 
se mu zljubi, na voljo je le 32 držav, med katerimi ni 
Slovenije, in čeprav je podoba tehnično v redu, je 
mrtva. A nič čudnega, saj je olimpijski duh tudi. 


Sneti 4 Pierre bezata knofe in točita solze. 
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par disciplin je dobro zamišljenih v 
za rezultate se je treba potruditi v 
dosti večigralstva v kup tečnarij in 
neumnosti x slaba predelava nazdora s konzol x 
zanikrno vzdušje x 


Eurocom / Sega 


avgust 2008 
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The Politica 


o gre pravi dec s kolegi na pir, 
ve, da denejo samo tri teme. Ba- 
be, šport (sem štejejo tudi avto- 
mobili) in politika. Vrstni red je 
odvisen od pivske družbe, toda enako- 
vredno so zastopane vse tri. Ko doma 
sede za računalnik, pa je situacija dru- 
gačna. Iz iger, ki z miškami, tipkami in 
džojstiki spreminjajo prstne členke v 
brozgo, se dela drek, po drugi strani pa si 
ni še nihče upal narediti špila, ki bi si 
drznil obravnavati ženske možgane. (Ajt, 
mogoče Endorfun.) Prav tako sameva 
področje politike - kar pa se spreminja z 
The Political Machine 2008, izvedenko 
prvenca iz leta 2004. 
Cena, ki znaša zelenega dvajsetaka (ev- 
ropski izid zaenkrat ni napovedan), na- 
kazuje nizkokategornika. Toda sloves za- 
ložnika Stardock, ki ima v malhi izredna 
Galactic Civilizations in Sins of a Solar 
Empire, meri precej više. ln res gre za nadobrtniški iz- 
delek, daleč nad plahim eksperimentom prednika, ki 
kar poka (in se občasno razpoči) od kakovosti ter 
srčkanosti. Izdelek je na vrg očesa videti kot klasična 
strategija, taka z večplastnimi zemljevidi in dosti tabe- 
lami. A to je preširok pojem: v resnici gre za dodela- 
no simulacijo aktualnih čezlužniških predsedniških 
volitev z malenkostnim pogledom čez 
planke. Po kliku na način igranja, kar 
obsega kampanjo, nalinijsko poveza- 
vo ali ločen scenarij, izberemo ali se- 
stavimo prezidentovskega kandidata. 
Na voljo je malo morje lastnosti, od fi- 
zičnih (poraščenost, okraski, vamp) 
do možganskih (jezičnost, vzdržlji- 
vost, inteligenca), pri čemer imajo 
lahko slednji odločilen vpliv. Določi- 
mo še splošne poglede (odobravam, 
ne odobravam, nimam mnenja) na 
določene politične teme (vojno proti 
terorizmu, socialni transferji, podjeba- 
vanje Francozov) ter matično regijo in 
zabava se lahko prične. 
Naslednjih enainštirideset tednov, kar 
je enako prav toliko potezam, otresa- 
mo gobec, lepimo plakate po državi in 


€ Nezemljan Morbo hoče pojesti vse mucke na tem svetu. 
Imaš dovolj trdna jajca / jajčnike, da se mu zoperstaviš? Le 
kdo hoče živeti na svetu brez prijaznih kepastih crkljivih muck? 
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skušamo pobarvati čim več področij v svojo barvo. 
Rdečo za republikance ali modro za demokrate. To 
dosežemo s pazljivo izbiro tem in preudarnim razpo- 
rejanjem treh vrst sredstev: denarja, vzdržljivosti in 
političnega kapitala. Pridobivanje teh je zopet več- 
plastno. Denar lahko v predvolilno bitko prinesemo s 
sabo, ga žicamo od podpornikov ali ga zadenemo na 


€ Rdeča je za republikance, modra za demokrate, roza za neo- 
predeljene. Logično. Samo naj mi nekdo pove, kaj hudirja delajo 
ameriške politične stranke v Evropski uniji? 


loteriji. Nujen je za oglaševa- 
nje, izplačila tožb, potovanja, 
gradnjo volilne baze, medij- 
ski trud in podobno. Vsako 
potezo imamo na voljo ome- 
jeno vzdržljivost za dejanja, 
kar preddoločimo z izbiro 
kandidata ali njegovih lastno- 
sti. Potovanje vzame eno črti- 
co vzdržljivosti, oglaševanje 
in beračenje tri, gradnja cen- 
trov štiri in govor pet. Poli- 
tični kapital je še najbolj od- 
visen od naključnih dogod- 
kov, z njim pa najemamo 
operativce ali lobiramo v inte- 
resnih skupnostih. 


€ Poleg aktualnih čezlužniških politikov najdemo v zbirki tudi bivše (Grant 
na sliki levo) in še nekaj izmišljenih za nameček. Silno pa pogrešamo reci- 
mo evropske. Lastoročna izdelava Janše namreč pobere preveč časa. 


IGROVJE 


Se čuje zapleteno? Hja, politika, fantje 
in dekleta. Seveda je zapleteno. Toda 
po nekaj igrah lahko kompletno padeš 
noter, če si le dovolj razgledan. The Po- 
litical Machine 2008 namreč kljub klov- 
nastemu videzu temelji na resničnih po- 
datkih in politiki. V Teksasu ni dobro 
nasprotovati nošenju orožja, v Kanzasu 
je treba subvencionirati farmarje, po- 
vsod pa se zavzemati za izboljšanje 
ekonomije. Nemara tudi zato sčasoma 
vse skupaj postane dokaj predvidljivo 
in po kakem tednu se izčrpa vsa, sicer 
zelo visoka zabavnost. 

To ni edina zamera. Kampanja je po- 
vsem ameriška, saj se s šestimi tekme- 
ci pomerimo le na njihovi zaplati. Sce- 
nariji sicer ponujajo izmišljen planet in 
Evropsko unijo, a spet samo s čezluž- 
niškimi (proti)kandidati. Kak Berlusko- 
ni ali Plemeniti bi prav sedla, toda zado- 
voljiti se moramo z baraki in mkkejni. Res pa je, da ti 
nihče ne brani izdelati politika po lastni ideji. Nasled- 
nji očitek leti na preglednost, ki zna cepniti globoko 
proti koncu volitev, ko imaš na kupu pet operativcev, 
dvanajst oglasov in analitično stavbo. In sesuvanja je 
preveč. Vsakič, ko sem igro poslal v ozadje, je smrt 
storila, v enem primeru je pomagal le še trdi reset. 
Podobno poroča ostalo občestvo. 

Kljub temu in morebitnemu predsodku, da politika 
itak ni za v špile, pa gre za soliden izdelek z visoko 
dodatno vrednostjo, priporočljiv za vsakovrstne stra- 
tege z malo širšim obzorjem. Za vikend ali dva je za- 
bava zagotovljena, pa še vpogleda v zakulisje volil- 
nega cirkusa si deležen. 


"Politika je kurba, " slišimo mrmrati 
"Stara, debela, z velikimi podplati, rdečim no- 
som in mavrično lasuljo. " Honk. Honk. 


veliko uravnoteženih parametrov 
aktualnost v zabavnost v nizka ce- 
na v preglednost zna šepati x ame- 


ricentričnost x sesuvanje x ne igraš je dolgo 


jejmisi%$i 


BiEiniti 


€ Ena od plasti na zemljevidu simbolizira prepoznavnost kan- 
didata na posameznem teritoriju. Michigan in Južna Karolina 
očitno nista vredni prižganih zelenih lučk na zaslonu. 


So Blonde 


ustolovščine so, če malo pretiravam, kot knji- 

ga: videz ni pomemben, važna je štorija, nje 

podajanje in, kar se igre tiče, naša vpletenost 

v dogajanje. A čeprav se nad nekdanjo koli- 
činsko revščino že lep čas ne moremo pritoževati, je 
večina sodobnih avantur vsebinsko vse prej kot za- 
dovoljivih. Če izvzamem Farhrenheit, edino revoluci- 
jo v zvrsti, so predstavnice nevzdušne, v najboljšem 
primeru teatralne, in predvsem igralno omejene, pre- 
močrtne, enoumne ter zastajajoče. Medtem ko pre- 
ostale sorte iger težijo k čim večji svobodi in več- 
rešljivosti, najsi gre za prvoosebne streljanke, strate- 
gije ali dirkačine (ja, celo te poznajo cepljenja poti in 
bližnjice), so se pustolovščine raje kot naprej pre- 


e Maja o oresnenili pustolovščinah so neredko različna. 
A resno me zanima, kaj lahko kdorkoli Blondinki šteje v plus. 


ova dopinška, khm, kolesarska sezona je izci- 

mila tudi novo evolucijsko izdajo Pro Cycling 

Managerja, poslovno upraviteljske simulacije 

tega športa. Z obsežnim naborom pedalarjev, 
spremljevalcev, moštev, dirk in delov biciklov je ved- 
no znala nasititi takega početja lačno publiko, pri 
čemer se zmerom ponaša s pedantno razdelanim po- 
slovnim modelom. 


€ Novosti sicer ne manjka, vendar so minimalne 
in reciklirane iz predprejšnjih različic. 


V osrednjem, kariernem načinu, ki ga spremljata na- 
linijstvo in prosto udejstvovanje, se znajdemo v vlogi 
direktorja kolesarskega kluba, kjer sprejemamo 
odločitve za končno zmago. Na makro ravni skrbimo 
za dobrobit kolesarjev in stranske naloge: voznike tre- 
niramo, zdravimo, preprodajamo, (pre)plačujemo, s 
skavti iščemo novince, izpolnjujemo obrazce za prija- 
vo na dirke, si dopisujemo s pokrovitelji. Na mikro ra- 
vni pa vplivamo na rezultat dirke z izbiro opreme (ka- 


maknile korak nazaj. Eden od 
takih brezveznih in ukalupljenih 
naslovov je tudi aktualni So 
Blonde. 

Grafike špilu ne gre oporekati, 
saj so oblikovalci in animatorji 
po zgledu Broken Sworda in 
Runawaya stavili na risankasto 
svetlo pisanost, ki ob nebroju 
temačnih, resnih dogodivščin 
nadvse prija. Tudi to, da je gla- 
vni lik najstniška blondinka, po 
svoje pripomore k privlačnosti. 
A na žalost se tu simpatičnost 
konča, saj špil pogrne v vseh 
temeljnih elementih, začenši z 
res nedomiselno štorijo, nada- 
ljevavši z abstraktnimi proble- 
mi in končavši s prežvečenim 
blontnim humorjem ter z očitnim in hkrati slabim ko- 
piranjem Monkey Islanda. Raziskujemo 
namreč karibski otok, poln piratske zale- 
ge in tosortnih štosov, med ostalim pa je 
vključeno neposrečeno besedno sabljanje 
s pripovedovanjem vicov o rjavolaskah. 
Toda to je še najmanjši minus. Fabula je 
kratkomalo bedna in neprivlačna, za na- 
meček pa je So Blonde zajebanka, kajti 
rdeča nit je švohotna in lokacij hudo veli- 
ko, poleg tega pa so zajetne in na vsaki je 
več ducatov vročih mest (na srečo jih os- 
vetli pritisk na preslednico). Predmetovja 
je temu primerno veliko. Na te temelje je 
nanizanih čuda nenavadnih problemov, ki 
so vsi po vrsti premostljivi na en način, 
praviloma brez logike. Enega takih sreča- 
mo kmalu po začetku, ko lahko samo s 


S Tipična lokacija, ki je večja od zaslona, zato se vali levo in desno, z 
mnoštvom 'vročk', med katerimi je polovica različnih eksotičnih rožic. 


plutovinastim zamaškom (1!!!) sklatimo utež (!!!) s po- 
lice. Če karikiram, so rešitve take, kot če bi opico 
kljub zalogi banan zmamil edinole z ananasom. Ni 
čudno, da igranje razvodeni v neskončno postopanje 
po vseh predelih otoka in brezciljno preizkušanje 
vsega z vsem. Pri tem že tako nevzdušno avanturizi- 
ranje dodatno otežujejo neprestani večsekundni na- 
lagalni zasloni med 'sobami'. Zemljevidka za hitro 
skakanje naokoli ni. Edini plus je krepka dolžina, ki 
pa na končno oceno ne vpliva. Je vseeno toliko bolj- 
ših, tudi starejših in zastonjskih pustolovščin, da je 
ubadanje s So Blonde apnenčarsko izgubljanje časa. 
Nepriporočljivo! 


4b zme" 


Če bi se baba slekla, bi LordFebo poka- 
zal več zanimanja za tole dogodivščino. 


Wizarbox / Anakonda ooo / knakonda 


Pro Gycling Manager 2008 


cige, gume, okvirji) in sodelujočih ter tak- 
tičnimi posegi v peciklarjenje svojih džanki- 
jev. Sugeriramo jim, kdaj se odžejati, pobe- 
gniti skupini, držati veter sotekmovalcu, ovi- 
rati nasprotnika ... 

Sprehod čez novosti. Cyanidovci so jih oblju- 
bljali več kot v prejšnjih sezonah, izstopal pa 
naj bi prenovljen grafičen strojček. Nad njim 
nisem impresioniran. Sigurno so v glancanje 
vložili kar nekaj dela, a žal očesu, vajenemu 
zadnje generacije 3D špilov, PCM2008 v 
roženici zabada igle. Še vedno je vse videti 
kockasto, prazno in nerealistično. Arhaično. 
Zato so neskončna včitavanja dirk toliko 
manj logična. Okej, dalje. Ljubitelji arkadnih 
vložkov se bodo razveselili nove možnosti 
tekmovanja v treh disciplinah na velodromu, 
za prebivalce Kokoške pa je važna noviteta 
dokajšen preskok pri lokalizaciji kolesarske scene, 
vključno z novim sistemom točkovanja, ki zajema 
manjše dirke na državnih ravneh in domorodna 
moštva. Velja tudi za Slovenijo, katere odsotnost v 
prejšnjih sezonah smo igri zelo očitali. V zbirki so 
praktično vsi naši omembe vredni profesionalni kole- 
sarji, dva kluba ter celo največji kolesarski dogodek 
tod okrog, Dirka po Sloveniji (Tour of Slovenia). 
Skupno število moštev je tako z dveh ducatov zraslo 
na 65, etap s 500 na 720, kolesarjev pa na 1600. 


€ imena klubov so v izogib tožbam vsled nepooblaščene 
uporabe zamaskirana. Slovence zastopata kluba z zabavn- 
ima nazivoma Adrii Mabuole in Parutnino Pjut. 


No, kljub širokoustenju Cyanide letos ni ponudil nič 
več kot prejšnjih pet sezon. Pro Cycling Manager 
2008 je malenkost prečiščen, dopolnjen, s svežimi 
podatki posodobljen naslov. To bo počasi premalo, 


da bi jih še lahko jemali resno. 


Yohan lahko zdaj v stavku znova 
Eman o. besedo skrotum. 


Cyanide / Focus Oooo / Focus 


avgust 2008 


0 Vsaka stopnja ima lastno, jasno podano nalogo. 
Če nisi spreten, ni velike težave, saj so nadalje- 
valne točke posejane radodarno. 


isanka je izredna, prvi stik z Wall-Ejevo tret- 
jeosebno akcijadico pa ni obetaven. Robotek 
deluje okorno in ne najbolj primerno za akro- 
bacije po odlagališču. K neprivlačnemu vtisu 
pripomore tudi kraj dogajanja - kot vsaka gomila 
smeti je prizorišče pusto in očem povzroča prebavne 
motnje. A če vztrajaš in izdelka ne vržeš takoj v kan- 
to, ugotoviš, da se niti ne igra slabo. Neambicioznost 
in zadovoljnost z osnovnim sta njegovi največji hibi, 


Odklepanje vrat so spojili z naborom preprostih 
ugank. Tule gre za spomin, spet drugje je treba 
tapkati zapovedane kvadrate. 


ritoprask 2008 


OŠ pr 4, Videoxa,,,, 


čeprav to mlajših načeloma ne moti. 

Zgodbica s par prilagoditvami caplja za filmsko, le 
da izgubi večji del šarma in pokaže, v kaj bi se risan- 
ka lahko zdruznila, če bi jo delal kdo drug kot Pixar. 
V osrednji vlogi je Wall-E, le nekajkrat se vmešajo 
časovno omejena frčanja, kjer vodiš Evo. Smetarček 
ima niz dostojnih sposobnosti. Zna se zložiti v kocko, 
kar omogoči drsenje pod nizkimi preprekami in zale- 
tavanje v sovražnike. Tem more podkuriti z laserjem, 
ki je sicer namenjen predvsem žganju rdečih škatel z 
dobrotami. Ko se dogajanje razvije, pridejo pomagat 
še ostali gospodinjski aparati. Wall-E jih pokliče s 
predvajanjem glasbe, nakar mu svetijo v temi, prina- 
šajo stisnjene kocke, odstranjujejo ovire in celo po- 
skrbijo za dežnikaste, premične ploščadi. Čeprav ko- 
vinko ni atlet in je skakanje bolj podobno kotaljenju, 
vse skupaj razgiba obilica skejterskih ramp, ki dajo 
pospešek za prelet kakega širšega brezna. Drugi 
zaščitni znak so številna stikala, namenjena aktivaci- 
ji z metanjem kock. Te so smetiščne, kovinske, ek- 
splozivne in celo magnetne. Slednje privlačijo ustre- 
zne kvadre, ki jih je treba v blagih ugankah spehati 
na pravo mesto za odprtje duri. Kocke so pripravne 
tudi za onesposabljanje robotskih strežajev, ki uletijo 
v drugi polovici igre. Stopenj je nekaj čez dvajset in 
se v grobem delijo na deponijo ter sterilno kovino 
zvezdne križarke Aksiom. Nekatere so smešno krat- 
ke in jih je konec, preden se dobro obrneš. Spet dru- 
ge so tako razvlekli, da med iskanjem modrih sijalk 
skoraj zaspiš. 

Da ugledaš epilog, traja dva popoldneva sprotnega 
odklepanja bonusov in večigralskih mini iger. Ker se 


izbrska dovolj zanimivosti, da 
Wall-Eja pobere s kupa. 


Heavy Iron Studios / THA 
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Največ 
5 GPS, 


avi 


a mna 
Ja izbira digitalnih fotoaparatov in opreme, 


Ob sočasnem igranju dveh se za- 
slon večinoma prekolje, ni pa nuj- 
no. Plošček je obvezen, kajti tip- 
kovnica in miš sta nerodni. 


te navdihujejo pri akciji iz osrednje- 

ga kvesta, so sestavljene iz dirkašt- 
va, laseriranja in logičnih enostavk. 
Vse to je nič kaj posebna mineštra, ki 
jo v malho stisnejo praktično vsaki li- 
cenčnici in ji zabičajo, naj bo pri pitanju 
publike varčna, a naj je ne pusti preveč lačne. 
In koga najhitreje nasitiš? Otroke, seveda. 


nih razlogov so skoraj vsa zbasali v en nivo, da jih 
imaš na koncu res zadosti. 


acije ter daljnogledov priznanih znamk- 


IGROVJE 


THE SIMS 2: 
IKEA HOME STUFF 


pisek resničnih podjetij, ki svoje izdelke pumpa- 

jo v simske svetove, postaja vedno bolj zajeten. 

Nič kaj prikrito oglaševanje sta začela McDo- 
nald's in Intel v zdaj že propadlem Sims Online, na- 
kar se je ideja nadaljevala s konkretnimi predmeti iz 
realnega sveta za Sims 2. Kot zastonjski dolpoteg 
smo dobili Alienwarovo računalo, zadnje čase 
fašemo vsak mesec nov Fordov avtomobil in seveda 
je bil tu paket zduvza iz Haendema (Joker 168). The 
Sims 2 H8M Fashion Stuff je bil eden sprejemljivejših 
tostufnih nategov, saj si poleg raznolikih oblek prejel 
še tri dobro oblikovane štacune za izgradnjo v do- 
mači soseski. 


€ Žaba na knjižni polici je mega kul. Še kulejše 
je, da jo dobiš v zaresni Ikei. 


Očitno so se pri Maxisu dobro zapisali, saj so zdaj do- 
bili priložnost njihovi rojaki iz Ikee. S tipično všečnim 
oblikovanjem te orjaške pohištvene firme opremiš 
otroško sobo, spalnico in dnevno, pa še ti ostane ka- 
ka neuporabljena preproga ali ogledalo za v kopalni- 
co ter na hodnik. Zamera leti na tri že opremljene 
hiše, ki so preprosto rečeno grde. Očitno jim ni jas- 
no, da četudi uporabiš Ikeino pohištvo, čisto vseh ra- 
zličnih linij ne gre združiti v eni bajti. Pa komot bi do- 
dali štacuno kot za HSM. 

Petnajstaka dajte najbolj fanatični, a po pregledu ka- 
taloga novih predmetov na thesims2.ea.com. Retro 
Electronic Arts 15 EUR 


ESGHALON: BOOK 1 


schalon je prvi podvig podjetjeca Basilisk Ga- 
— ki želi zrasti v tridelno serijo starokopitnih 

frpjev. Obljublja nelinearnost, razvejan razvoj li- 
ka, metanje kock in neskončno premlevanje statistik 
za dostavo nepomehkuženo globokega igranja do- 
mišljijskih vlog. Nič čudnega, torej, da je lanskoletna 
prva izdaja v nizu med zagrizenimi ljubitelji zvrsti dvi- 
gnila obilo prahu. 
Prvi vtis je za starošolca dober, saj bo ob pogledu na 
zaslon za stvaritev lika odobravajoče prikimaval. Na 
voljo je obilo statistik in celo etično-verska usmeritev 
lika, njegov razvoj pa je povsem prost. Škoda torej, 
da je vse to precej brez pomena, saj hitro postane 
očitno, da je Eschalonov svet primeren edino za bo- 
jevnika ali lovca z nekaterimi drugimi znanji, da se 
čudodelno nabilda in pokolje vse pred sabo, za pre- 
dah pa zleze v najbližjo špranjo. Vse ostalo tenko pi- 
ska, saj je Eschalon čistokrvna klavščina s kvesti ti- 
pa pobij-prinesi, v kateri je nasilje odgovor na vse, 


O Nekateri se bodo pridušali, da bi moral hiti v dobi Mass Ef- 
fecta nor, da bi igral tole. Drugi pa bodo med našli ravno v tem. 


napadalne čarule in lahka orožja pa smrdijo. 

Potezni boj je zelo popreproščen, saj se praktično vse 
vrste sovragov obnašajo do pičice enako neumno. 
Višek taktike predstavlja izkoriščanje površnosti in 
čudnosti v pravilih, ki olajšajo začetno zate- 
ženost, kasneje pa ubijejo kakršnokoli težav- 
nost sploh. Zanimivejše so le večje bitke, ki 
pa jih je za okus. Dodatno zamori kupek be- 
dastoč, od slabega vmesnika in zanič nak- 
ljučnega določanja uplenjene robe do polžje 
hoje lika. Klišejska in zvečine neprisotna 
štorija je izgovor za odprto hlačanje po nekaj 
različnih okoliših generične fantazijske pro- 
vince in lazenje po fino oblikovanih temni- 
cah. Te so najboljša plat igre, saj dobro iz- 
menjujejo zagonetke, raziskovanje ter boj in 
vlečejo k igranju. Puzle drugače niso težav- 
ne, a so razgibane in segajo od pretikanja 
stikal do enostavne manipulacije z okoljem 
in odgovarjanja na uganke. So dobrodošel 
oddih od siceršnje klavske dejavnosti. 
Ravno zaradi oblikovanja temnic je Eschalon 
kljub napakam zvečine kar igralen, marsi- 
kdaj celo zabaven, čeravno namesto globo- 
ke, premišljene izkušnje, na kakršno cika, servira 
dvajset medlih ur poteznega Diabla. Če se Kuščar- 
jevci zbrihtajo, lahko v nadaljevanjih iz tega recepta 
zvarijo odlično igro. Toda za prvenec dvajset zelen- 
cev ni priporočen izdatek. Vandrovec 

Basilisk Games 20 $ 


INSEGTICIDE: EPISODE 1 


o že misliš, da so izvirne pustolovščine izumrle, 
K:« Insecticide. Gre za mešanico detektivke, 

skakačine in streljačine, ki jo udejanjil na svoje 
pobegli veteran iz LucasArts Larry Ahern. 
Že ime igre, ki je besedna igra na homicide - umor, 
ti da vedeti, da v glavnih vlogah nastopajo žuželke in 
da lahko pričakuješ obilo humorja. Znajdeš se v vlo- 
gi novopečene detektivke Chrys Liszt (besedna igra 
chrysalis - buba), katere naloga je raziskati umor po- 
močnika eminentne žuželke na sedežu največje kor- 
poracije v antiutopičnem mestu Troi. Špil se pokloni 
filmom noir s pretirano rabo klišejev in se obenem z 
žuželčjimi prispodobami satirično norčuje iz znanst- 
vene fantastike, avantur, policijskih serij in ustrezne- 
ga žargona. Naš partner je Roachy Caruthers, kopija 
Sipowicza iz NYPD, za varovanje prič pa uporabljajo 
izraz wingless protection program. Podoba je temač- 
na, a je grafika kljub temu všečna, spominja pa na 


po JI DI KJE RI 
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Psychonaute ali Grim Fandanga. Dopol- 
njujeta jo izvrstna jazz glasba in cinični 
komentarji glavne akterke. 

Kar se igranja tiče, osemnajst nivojev 
menjava med akcijskimi in klasično pu- 
stolovskimi, ki zahtevajo blodenje okoli, 
kazanje in klikanje. Uganke v njih so do- 
kaj enostavne, pač uporabiš logične 
stvari na logičnih mestih, niso pa trapa- 
ste in najedajoče. Tudi partner ti zna pri- 
skočiti na pomoč. 

Škoda torej, da detektivskim kvestom 
sledijo skakalno-strelske stopnje, ki 
imajo resne težave. Nadzor nad orožji je 
tako grozen, da je sovražničke bolje čim 
prej doseči in jim stisniti par krožnih v 
stilu Chucka Norrisa, namesto da bi jih 
pokal z razdalje. A seveda pri tem naži- 
rajo podobno ostudne skakalno-tekaške 
kontrole, ki prav hočejo, da nekam cep- 
neš in umreš (hm, naj ne bi žuželke preživele padce 
z višin?), saj izzivi docela presegajo njihov domet. 
Nato še poti naprej ne najdeš, ker je špil tako temen, 
po možnosti pa krepneš tik pred nadaljevalno točko, 
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€ V dosegu pomembne točke se radar spremeni v vprašaj. 
Namig: predmete poglej večkrat, saj so lahko večdelni. 


zaradi česar moraš nato ponavljati vse mučne strel- 
ske obračune in skakalne prepreke. 

Če te žeja po ciničnem, satiričnem humorju iz avan- 
tur starih dni, pri katerih je sodeloval tudi Larry (Sam 
6 Max, Maniac Mansion ...), bi se znal ob Insektici- 
du, ki ga tržijo na Steamu, zabavati. Verjetno pa te 
bodo akcijski deli, ki so posiljeno nabiti na pustolov- 
sko osnovo za zadovoljitev današnjega trigger-happy 
občinstva, tako razjezili, da se ti bo vse skupaj pri- 
skutilo. Raveer 

Gamecock 15 $ 


CO strelski obračuni so dobra pot do blaznosti. 
Sovraga z razdalje zlepa ne zadeneš, od blizu pa 
fašeš vse projektile. 
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TESTISI 


Odmik od sodavosti 


tanje v procesorski industriji že vrsto let 
spominja na ameriške najstniške kome- 
dije. Intel je priljubljeni frajerski športnik, 
AMD pa nerodni, vitaminov potrebni gik. 
Prvi izkorišča vsako priložnost, da nebo- 
gljenemu tekmecu primaže kako zaušnico, ga poniža 
pred privoščljivimi sošolci in ga zapre v vece, tako da 
ubožček zamudi začetek pouka. Kot si lahko misli- 
te, je bivanje v tako brezizhodno podrejenem položa- 
ju neprijetno, zato AMD vneto išče izhode. Aktualni 
poskus je serija procesorjev phenom X3, ki se diči z 
odbito neparnim številom sredic. 
Ideja pravzaprav ni slaba. AMDjev nabor srčik je za- 
voljo ogromnih razvojnih stroškov phenomov okrn- 
jen. Sprva so načrtovali dve seriji dotičnih, modele X2 
in X4 s takti do 3 GHz. A kot smo ugotovili v preizku- 
su iz Jokerja 175 (id na stranki 4651), se je od na- 
črtovanega udejanjilo bore malo. Postregli so nam iz- 
ključno s štirijedrnimi kalkulatorčki z najvišjo frek- 
venco 2,4 GHz, in še ti so bili poinvalideni z neslav- 
nim hroščem TLB. Sredstev za razvoj dvojedrnih ina- 
čic je preprosto zmanjkalo, zato se je z Intelovo nabil- 
dano postavo core 2 duov morala spopasti osivela 
četa athlonov X2. Nato pa je nekomu pri črno-zelenih 
v piskru naredilo 'klik'. Zakaj s proizvodnih trakov ne 
bi vzeli ponesrečenih phenomov z eno defektno sre- 
dico, jih preimenovali v verzijo X3 in jih naznanili kot 
najboljšo stvar po bradi Chucka Norrisa? Za nameček 
bi jih lahko prodajali za podoben denar kot c2d, da bo 
računica za kupca preprosta: Intel vam da dve jedri, 
mi pa tri! Rečeno, storjeno. 


Lihojedrneži 
Glede na zapisano vam je najbrž jasno, da AMD ni 
razvil novega jedra. Čeprav so phenomi X3 interno 
poimenovani toliman, verzije X4 pa agena, gre pod 
pokrovom za enake premlevalnike bitov. Čipi so fi- 
zično povsem enaki: v 65-nanometrski 
tehnolo- 


CO Pheno- 

mi X3 pod pokrovom niso nič drugega kot 
X4 z enim nedelujočim jedrom. To pomeni, da izdelava 
obeh AMD košta do pičice enako, kar ni dobra popotni- 
ca za cenovne vojne. A včasih ne moreš biti izbirčen ... 


Prvi trijedrni procesor na svetu! Idealna izbira 
za današnjik, v katerem četveroglavci niso po- 
polnoma izkoriščeni! Nepremagljivo razmerje 
med ceno in zmogljivostjo! Res? Luni razišče te 
in še par drugih trditev o phenomih X3. 


giji izdelana sredica zaseda 
istih 285 kvadratnih mili- 
metrov prostora in vsebuje 
okoli 450 milijonov tranzis- 
torjev. Le da jih je pri X3 
dobršen del povsem mrtvih, 
kar je podobno, kot bi bil 
primoran vse življenje nao- 
koli vlačiti mrtvo okončino. 
Malce srhljivo, kajne? Spe- 
cifikacije novincev je torej 
moč izpeljati tako, da štiri- 
galvcem pri pomembnih ci- 
frah odšteješ četrtino. Tako 
dobiš 192 KB prvonivojske- 
ga predpomnilnika, 1,5 MB 
drugonivojskega in od prej 
znana 2 MB deljenega tret- 
jestopenjskega. Tudi ostale 
značilnosti so do pičice ena- 
ke: vdelani dvokanalni pom- 
nilniški krmilnik s podporo 
za rame DDR2-1066, naspi- 
dirano sistemsko vodilo hy- 
pertransport, podpora večpredstavnostnim ukazom 
SSE4a, hladilna in energijsko varčevalna tehnologija 
cool'n'guiet, virtualizacija ... Tuto kompleto. 
Še dobro, da AMDjevi inženirji niso prekopirali tudi 
hrošča TLB. Phenomi X3 so osnovani na izboljšanem 
silikonu verzije B2, v katerem je težava odpravljena. 
Nič več popravkov biosa in okrnjene hitrosti, torej. Na 
ta pomemben dejavnik opozarja način poimenova- 
nja. Vsi trije zdaj dobavljivi phenomi X3 v imenu no- 
sijo številko 50, kar naznanja njihovo zdravje. Naj- 
bolj poskočni model je 8750, pri katerem sredice 
tiktakajo z 2,4 GHz; sledi mu verzija 8650 s frek- 
venco 2,3 GHz; dočim je na dnu inačica 8450 s 
taktom 2,1 gigaherca. Cenovna politika je spočet- 
ka delovala agresivno. Taboljši X3 pri nas košta 
dlako čez 150 evrov, vmesnik je ocenjen na 126 
bruseljčanov in malček na slabih 110. A podrob- 
nejši ogled cenikov razkrije hitro in odločno Inte- 
lovo reakcijo. Modri tabor tako za 110 evrov po- 
nuja novi core 2 duo E7200 pri 2,53 GHz, po- 
narodeli četverojedrni G6600 je od 8750 dražji 
za vsega 20 bruseljnikov, mikaven pa je tudi 3- 
gigaherčni E8500 za 150 evrakeljnov. Neugod- 
na konkurenca puhti celo iz AMDjevega kota, 
saj phenom X4 9600 košta skorajda enako kot 
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€ Overdrive je eden od bonbončkov, po katerih se sodobne AMDjeve plat- 
forme ločijo od tekmecev. Preprosto rečeno gre za najbolj dodelano in 
zmogljivo aplikacijo za navijanje sistema. Sploh. 


X3 8750. Dodatna sredica ali skozi navijanje zlahka 
nadoknadenih 100 MHz več - kaj menite, kaj se bolj 
splača? 


Dva, tri ali štiri? 

Za predvid X3jevih zmogljivosti ti tako ni treba biti 
Danny. Procesorčki se v programih, ki ne izkoriščajo 
večnitenja, obnašajo povsem identično kot enako na- 
viti phenomi X4. V Photoshopu, Cinebenchu, kodirni- 
kih videa in preostanku maloštevilčnega kluba na- 
predno sprogramiranih aplikacij pa tretje jedrce pri- 
doda od 5 do 15 odstotkov zmogljivosti. (Na tem me- 
stu pojamram, da smo svetli večnitni prihodnosti ko- 
maj kaj bliže kot leta 2006, ko smo dobili prvi guad 
core.) Phenome X3 zato dajejo enake pomanjkljivosti 
kot neokrnjene sorodnike, na prvem mestu nizke fre- 
kvence. Dosti programov, predvsem iger, na prestol 
še vedno postavlja sveti takt, in AMDjevi čipi se ne 
morejo dostojno kosati z Intelovimi 3- in večgiga- 
herčnimi brzci. 

Ena rešitev bi lahko bilo navijanje, posebej skozi 
AMDjev odlični nucnik Overdrive (na sliki zgoraj). Z 
dotičnim sem model 8650 pripravil do delovanja na 
nekaj čez 2,8 GHz, kar je močno popravilo vtis. A ta 


avgust 2008 


4 - s "TESTISI 


Cinebench R10 


(multi-CPU test) 


skriti potencial ni lasten samo phenomom, saj se čipi 

core 2 spidirajo še bolje, če že ne laže. Privlačnosti 

AMDjevih izdelkov zatorej ne gre iskati v samih čipih, 

ki v primerjavi tranzistorjev in megahercev niso kon- 

kurenčni Intelom. Upoštevati je treba vso platformo. 

Ko se kot manj zahteven kupec (Intel ostaja nesporni 

vladar zmogljvosti) odpravljaš po nakupih, ti AMD 

namreč servira slastno celosten paketek: cenovno 

privlačen trijedrnik, takisto poceni matično ploščo z 

veznim  čipovjem 

780G, najbrž naj- 

boljšo integrirano 

AM D grafično jedro ta 

hip in še ultra priv- 

Phenom«"X3 lačno nadgradno 

pot z radeoni serije 

4000. Za gospo- 

dinjski mlinček, na 

ZM katerem od časa 

£ do časa poženeš 

64 Simse ali World of 

Warcraft ali buljiš 

filme, je to fenome- 

€ Vse kaže, da trojedrniki ne nalna kombinacija. 

bodo postali nepogrešljiv del  (ntelova topodročna 

procesorske scene, temveč ponudba dodobra 

se jih bomo čez čas spomin- zaostaja. Odkar jim 

jali kot odbite posebnosti. je Nvidia z veznimi 

nabori užaljeno obr- 

nila hrbet, so prepuščeni sami sebi. Najavili so sicer 

G45, ki se hvali z dobršnim delom tega, kar zmore 

7180G, toda matičnih ploščic z njim pri nas še ni. S 

kombiniranjem komponent z vseh vetrov je resda moč 

doseči podoben cenovno-performančni učinek kot pri 

AMDju. Vprašanje je le, če se modernemu, neznosne 
lahkote vajenem kupcu to ljubi. 


Crysis 


(1024 x 768, low detail) 
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Zrcalnorefleksni digitalni fotoaparati so bili še nedolgo tega nedosegljivi za marsika- 
terega ljubiteljskega lovca na trenutke. A časi se spreminjajo in danes se vstopni modeli 


začnejo pri 500 evrih. 


LR pomeni 'single reflex camera', zrcal- 
norefleksni fotoaparat. Pojem ni nov, saj 
se je v klasični fotografiji pojavil v drugi 
polovici prejšnjega stoletja. A tukaj bo 
govora o sodobni varianti s predpono D 
- digital. Temeljna lastnost zrcalnorefleksneža je, 
da gledamo skozi kukalo, ki je z objektivom poveza- 
no prek zrcalca in prizme. Zrcalce sliko (svetlobo) 
preusmeri na prizmo, ki jo pravilno obrne. Ko pritis- 
nemo na sprožilnik, se zrcalce umakne in prepusti 
svetlobi pot do tipala. Gre preprosto za to, da kar vi- 
diš, tudi dobiš, brez zamika ali okrnjenosti posnetka. 
Pri teh modelih praviloma vidimo med 95 in 100 % 
slike, ki bo zajeta na tipalu. Poleg tega vedno gleda- 
mo 'pravi' prizor, katerega hitrost osveževanja seve- 
da ustreza brzini svetlobe. Kompakti po drugi plati 
na LCDjčku pokažejo rahlo drugačen prizor, omeje- 
no podroben in barvno ne povsem skladen. To so 
malenkosti, a so pomembne, zlasti profesionalcu. 


Tehnikalije 


Zgodbo nadaljujemo pri tipalu, ki vpliva na velikost 
fotoaparata, tako neposredno kot posredno zaradi pri- 
merne optike. V današnjih modelih obeh sort se stiska 
med 8 in 14 milijoni točk. Razlike so v velikosti teh 
senzorjev, ki morajo biti v kompaktnih aparatih pač - 
kompaktni. Za primerjavo vzemimo žepni nikon cool- 
pix P5100 in DSLR canon EOS 5D. Prvi ima površino 
tipala 7,40 x 5,55 mm, drugi pa 36 x 23,9 mm, kar je 
enakovredno klasičnemu 35 mm filmu. Gostota pik 
pri nikonu je potemtakem 290.000 na kvadratni mili- 
meter, canonova pa skromnih 15.000 točk. Manj je 


€ Na prvi pogled nič posebnega, toda fotkič pravi ISO 1600 in 1/100 sekun- 
de. Drugo, kar je opazno, je neostrina, saj je basist lepo zamegljen. Kaj ta- 
kega je s kompaktom nemogoče doseči, že zaradi globinske ostrine. Poleg 
tega bi bil posnetek zaradi šuma bolj podoben impresionistični sliki. 


pove, ali je 


O Za začetnika je najbolj pri- 

meren nakup v kit izvedbi, kjer je poleg fotkiča vsaj 
še en objektiv, včasih tudi dva, ki pokrijeta široki 
kot in tele območje. Olympus E-420 z dvema objek- 
tivoma je moč dobiti že za dobrih 600 evrov, malce 
dražji je nikon D6O, takisto z dvema objektivoma za 
dobrih 800 EUR. 


seveda bolje. Naloga tipala je namreč štetje fotonov 
oziroma merjenje količine vpadne svetlobe, kar mik- 
rosenzorčki počno bolje, če se ne stiskajo. Pri enaki 
osvetlitvi pade na točko v canonu skoraj dvajsetkrat 
več svetlobe kot pri nikonu, kar botruje manjši količini 
šuma in natančnejši občutljivosti. Zaradi večje gosto- 
te točk pride v vezju še do medsebojnega vpliva, saj 
so elektronska vezja podvržena motnjam, ki se tu ka- 
žejo kot tako imenovani črni tokovi (dark currents). 
Druga razlika, ki je v večini primerov prednost, je glo- 
binska ostrina - oziroma 
bolje, globinska neostrina, 
ki je rezultat večjega tipala 
in posledično daljših go- 
riščnih razdalj. To pomeni, 
da bo fokusiran objekt ali 
obraz oster, ozadje pa pre- 
cej bolj megleno, kot smo 
navajeni pri žepnih fotkičih, 
ki običajno ostrijo v nedo- 
gled. Res pa je včasih večja 
globinska ostrina dobro- 
došla, predvsem pri makro 
posnetkih. 

Dodatna prednost DSLRjev 
je način merjenja ostrine. 
Navadneži to počno na 
podlagi slike, ki jo prejmejo 
na tipalo CCD, zrcalnoref- 
leksni fotoaparati pa imajo 
za to početje dodatne sen- 
zorje. Princip delovanja je 
sicer podoben - oboji iščejo 


korak samoumeven za vsakogar. 


kontrast v delu slike, medtem ko objektiv 
spreminja točko ostrenja -, vendar gre za 
razlike v občutljivosti in hitrosti, kar se pri 
delu še kako pozna. Za športno foto- 
grafijo ali prežanje na joške so kom- 
paktni aparatusi recimo docela nepri- 
merni. 
Pomembna prednost zrcalnorefleksnih 
naprav je možnost menjave objektivov in 
združljivost z optiko z analognežev. Tako si 
lahko omislimo svetlobno močne objekti- 
ve, ki celo brez bliskavice omogočajo fo- 
tografiranje takrat, ko vse ostalo odpove, re- 
cimo na koncertih. Razlika v svetlobni vred- 
nosti med objektivi s stalno goriščnico in spreme- 
nljivo lahko znaša celo tri vrednosti zaslonke. Dru- 
gače povedano, namesto 1/8 sekunde, kjer je zelo 
veliko možnosti, da bo posnetek stresen, lahko s svet- 
lobno močnejšim objektivom uporabimo čas 1/60 se- 
kunde pri enaki občutljivosti. Oziroma ISO 400 na- 
mesto izredno šumnatega ISO 3200. Vsekakor se 
splača pri kupovanju DSLRJa najprej obrniti stanova- 
nje, če se v kakem kotu ne svaljka očetova analogna 
mašinca s kupom uporabnih objektivov. 


Boljši aparat, boljša fotka? 
Proizvajalci se pri vsakdanjih aparatih trudijo že v nji- 
hovem drobovju narediti všečno sliko. V praksi to po- 
meni, da so barve živahnejše in kontrasti večji, da je 
rezultat bolj privlačen. Zrcalnorefleksni fotoaparati po 
drugi plati želijo narediti čim bolj veren posnetek, po 
možnosti v surovem, 12-bitnem zapisu (RAW), kar 
pomeni odlično osnovo, veliko barvnih informacij, a 
nekaj več naknadnega dela. Z drugimi besedami: ti 
onegaji nudijo več, a tudi več zahtevajo. Je pa res, da 
zaradi večjih in praviloma kakovostnejših leč fotogra- 
fija ne zahteva odpravljanja sodčkavosti. Vseeno pa 
njih uporaba ni nikakršen bavbav in ne zahteva nad- 
grajenega znanja fotografije. Z njimi rokuješ tako kot 
z boljšimi klasičnimi digitalci, bodisi na avtomatiko, s 
scenskimi prednastavitvami ali povsem manualno. 
Do pred kratkim zaradi principa delovanja noben 
DSLR ni nudil možnosti ogledovanja prizora na zas- 
lončku, kar je marsikomu in mnogokrat nepraktično. 
No, zadnje čase se pojavljajo gizmi z dodatnim tipa- 
lom (pionir je bil Olympus), od katerih eden rabi ta- 
ko imenovanemu 'live previewju'. Vseeno pa noben 
ne ume snemati videa, kar je pri digitalnežih stan- 
dardna funkcija. 

Ne nepomemben vidik pri odločanju je tovorna prak- 
tičnost. Je že res, da malčki delajo celokupno slabše 
posnetke, a so mnogo priročnejši, rokovanje z njimi je 
hitrejše in so ob poškodbah, krajah ter mivki manjše 
tveganje za denarnico. DSLRje največkrat prenašamo 
v tonamenskih torbah, polnih dodatne robe, kar je 
marsikdaj mlinski kamen. 
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Praktičnost ali Kakovost? 
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KALKULATORJI 
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www.sharp.eu/scee v poglavju: Calcula Education Calculato 


PRED UPORABO NATANČNO PREBERITE NAVODILA 


O TVEGANJIH IN NEŽELENIH UČINKIH SE POSVETUJTE S SVOJIM PROFESORJEM MATEMATIKE 
ZA NAKUP OBIŠČITE NAJBLIŽJO PAPIRNICO ALI VELEBLAGOVNICO RAM sci 
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-hitrost zapisovanja: IBMB/s -hitrost zapisovanja: 2OMB/s -Vista ReadyBoost -US3 smart 


-hitrost branja: 25MB/s -hitrost branja: ROMB/s -U3 smart -2 leti garancije 


"Vista ReadyBoost -drsni konektor -2 leti garancije a sa 
Zastopnik za Slovenijo: 


"US smart -ŽO let garancije 
-drsni konektor 
-IO let garancije 
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rodajaGfoto-tabor.com 
Izdelke SanDisk lahko kupite v vseh trgovinah Foto Tabor ( MARIBOR: PE Tabor, Gorkega 41; PE City, Ul. Vita Kraigherja 5; PE Pasaža, Jurčičeva 6; p Ja te x; 
www.sandisk.si 
PE Europark, Pobreška 18; PTUJ: PE Ptuj, Trstenjakova 7; CELJE: PE Celje, Glavni Trg 2) kot tudi v vseh Big Bang trgovinah v Sloveni, 02/330-42-41 


Snetijeva druščina ne more reči, da se z novima kvizoma iz serije Buzz, tistim za 
PS3 ter onim za PSP, ni zabavala. Toda njen načelnik postane živčen, ko možgane 
uporabi še za kaj drugega kot le 


i kaj, Sony ima vizijo. Leta 2004, ko je 
bil zdaj cvetoči trg za priložnostne igral- 
ce omejen na Bejeweled (in šefa) nabija- 
joče pisarniške tetice, wii pa je pomenil 
cviljenje vzhičenih najstnic, so Japonci 
tehnološko nepodkovanim masam ponudili možnost 
preprostega sodelovanja v e-zabavi. Njihov londonski 
studio je izdelal Singstar, karaoke za playstation 2, 
ki so se prijele tako na žurih hardcore gejmerjev kot 
na družinskih srečanjih. Naslednje leto pa so udarili 
še z Buzzom - glasnim, raznobarvnim, v muziko us- 
merjenim kvizom, ki je takisto imel lasten kontroler, 
imitacijo kviznega glasovalnika s prijazno velikim rde- 
čim gumbom in štirimi manjšimi stiskabilnimi pravo- 


kotnički. Napake gor ali dol, oboje se je prodalo v 
epskih količinah. Šele nato je prišel Nintendo in v lu- 
knjo, ki jo je v mnogočem naredil Sony, zapičil bele- 
ga osvajalčka. 

Noben čudež ni, da je Buzz dobil deset nadaljevanj, 
Singstar pa še več. Toliko, da niso več nepoškodo- 
vane nobene najstniške glasilke. (Hjah, človek muti- 
ra, nakar se mora visokofrekvenčno dreti na naklju- 
čen boy band ... Au.) ln še manj hecno je, da sta obe 


za odgovarjanje na vprašanja. 


zadevi skočili na PS3. 
Singstar pred pol le- 
ta - glej Joker 174 ali 
id 4556 na stranki, 
Buzz pak ravnokarši. 


Buzz-ara- 
ca NENA 


Čeprav lahko na 60- 
gigabajtnem PS3 ig- 
raš vse Buzze za PS2 
razen Music Ouiza, 
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obstoj Buzza na čr- 
nem monolitu nače- 
loma pozdraviti. Pr- 
vič, iger za stari plej- 
štacjon tanova trojka 
s 40 GB ne šmirgla. 
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WHICH EUROPEAN CAPITAL COULD YOU ENTER THROUGH THE 
BRANDENBURG GATE? 


Drugič, Guiz TV ima brezžične buzzerje in odsotnost 
štrikov je balzam za udobje. Šur, okoljevarstveniki 
bodo popizdevali, ker elektriko srkajo iz dveh AA-ba- 
terij, ampak važno je, da se imamo mi fajn. In tretjič, 
ni pretirano drag. V inačici brez novih žokalnikov 
(aha, moč je uporabiti one s PS2 - brez enih ali dru- 
gih pa ne bo šlo, saj joypad ni podprt) stane dobro 
polovico običajne igre za PS3, z njimi pa polno ceno, 
se pravi 60 evrov. 

V enem ali drugem primeru dobiš farbovit kviz, ki pre- 
izkuša znanje s področij glasbe, športa, geografije, fil- 
mov, televizije, biologije, hrane, tehnoloških gizmov, 
mode ... Tako kot v prejšnjih Buzzih se vse odvija v 
studiu, kjer taisti gobčni, hiperaktivni, blontni, v rdeč 
gvant oblečeni voditelj nadleguje od enega do štiri 
tekmovalce. Dinamika je bolj kot počasnemu Milijo- 
narju podobna srečelovu Vzemi ali pusti, saj je malo- 
dane vsak odgovor časovno omejen. Tudi moderator, 
ki mu glasu ne posoja več Jason Donovan, z izjavami 
in miganjem spomni na cepetajočega Zmaga Batino. 
Vprašanja sicer segajo od otročje lahkih v slogu "Ka- 
ko rečemo vodi v trdnem stanju?" do zajebank tipa "V 
kateri zvezni državi je božični album Bee Gees osvojil 
prvo mesto?" A v splošnem so lahka. Skupaj jih je pet 


tisoč in so razdeljena na kanale: šolskega, 
glasbenega, filmskega 8 TV, športnega, sveto- 
vljanskega ali vse skupaj. Ne glede na to, za 
katerega se odločiš, pred nastopom izbereš 
enega od likov, ki segajo od vaderskega oklep- 

nika prek manekenk do parodije Noela Gallag- 
herja. Ko izbranci prikorakajo na oder, jih sprej- 

me gostitelj in jim začne ob bučni glasbi ter plo- 
skanju na različne načine servirati pitalice. Med 

te moduse spadajo nabiranje točk s pravilnimi 
odgovori; 'fastest finger', kjer točke dobi najhi- 
trejši; 'pass the bomb', koder nekdo dobi bom- 

bo, ki slejkoprej eksplodira, s pravilnim odgovorom pa 
jo podaš naprej; 'pie fight', kjer ti da znalstvo pravico, 
da tekmecu po izbiri vržeš pito, nakar tisti, ki pokasi- 
ra dve, izpade; medsebojna kraja točk; pike glede na 
pretečeni čas; runda, v kateri staviš 500, 250, 100 ali 
50, nakar dobiš ali izgubiš ustrezno; in zaključek, v 
katerem se tekmovalci znajdejo na podijih, ki so dvi- 
gnjeni toliko, kolikor točk so imeli. Zgube nato pade- 
jo v pekel pod odrom, kjer jih verjetno čaka mumifi- 
ciran Mito Trefalt. Zmagovalec je deležen čestitk, 
konfetov in kaznovanja voditelja, od izleta po zraku 
do brce v jajca. Od zadaj. Cvil. 

Bistven element je internetna povezljivost. Igrati ni 
moč le sam ali v kavčni družbi tremi prijatelji (ali sed- 
mimi, če imaš 
dva kompleta 
buzzerjev) 


€ Ovira za podalpske igralce zna biti angleš- 
čina. Ta ni ravno Shakespeare, a če je ne obv- 
ladaš, ima lahko nekdo drug že v štartu pred- 
nost. Zlasti na liniji. To sem izkusil že v Buzzu 
za PS2, ko sem kot dežuren anglofil kompanijo 
običajnih Slovencev tako zamoril, da so odne- 
hali. Zdaj ni bilo dosti drugače. 


marveč se odpraviš na linijo. 
Tam tekmuješ proti največ čet- 
verici naključno izbranih nas- 
protnikov ali takih, ki si jih po- 
vabil s friends liste. Druga opci- 
ja je, da dolpobiraš kvize, ki so 
jih z enostavnim vmesnikom na- 
redili uporabniki na strani www. 
mybuzzguiz.com. (Tam jih lah- 
ko obiraš tudi s PCjem, a le v 
tekstovni obliki.) Teh je bilo 
koncem julija več kot 4500 in 
treba je reči, da jih dosti sploh ni 
napačnih, recimo taki z zvi- 
jačnimi vprašanji v slogu "Če so 


na mizi tri jabolka in vzameš dve, koliko jih imaš?" Pa 
ločene spletne lestvice so dodane, za enoigralstvo in 
spletnost. 


... in buzz-erancija 


Sliši se fino in za neobvezno druženje je Cuiz TV v re- 
du. Vprašanj je veliko in so raznolika, predstavitev je 
profesionalna, uporabniški kvizi so dobra ideja, inter- 
netno povezovanje je vdelano, buzzerji so kul - ana- 
tomski, natančni in odzivni. 

Vendar igri ob natančnejšem, bolj kritičnem in slado- 
kusnem vpogledu manjka dosti. Srž problema je v 
tem, da je nadvse skopuška, kar se tiče česarkoli iz- 
ven temeljnega početja. Začnem lahko s tem, da je 
zakoličeno vedno enako sosledje načinov. Puščav- 
ništvo ima enega, večigralstvo na kavču drugega, in- 


CALIFORNIA 


V 


psi 


€ V teoriji se lahko za enim PS3 zbere osem ljudi, za kar potrebuješ dva 
kompleta pritiskal in dva modulčka za sprejem signalov. Ali pa stare bu- 
zzerje za PS2jeve kvize. V vsakem primeru začne zmanjkovati USB-vrat. 
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KONZOLEC 


ternetnost tretjega - in pika. Ničesar se ne da spremi- 
njati, se pravi, da ne moreš ustvariti svojega niza iz ka- 
tegorij oziroma elementov, ki so ti ljubi, ter se ogniti 
zoprnim. Pass the bomb in pie fight bosta marsikomu 
požrla živce, saj je prvi preveč naključen, drugi pa ar- 
kaden (treba je stisniti gumb v pravem trenutku, kar 
neizkušenim gamerjem ne bo redno uspevalo). A skoz- 
nju boš moral zmeraj, ko boš igral nespletni multi. 
Nato je tu opažanje, da se znanje vlači za hitrostjo kot 
pretepena kuzlica. Na levji delež vprašanj zna odgo- 
voriti večina normalno razgledanih ljudi, zato je naj- 
bolj pomembno, kako urno žokneš pravi gumb. To je 
proti koncu vse bolj tečno, saj so točkovna nihanja or- 
jaška - sprva se grebeš za drobtine, nakar greš gor in 
dol za tisoč točk. Najbolj zagnojena je zadnja runda z 
gibljivimi podiji, kjer se točke na približno pretvorijo v 
višino, nakar kljub poprejšnji veliki prednosti zlahka 
pušiš po dveh nepravilnih ali poznih odgovorih. Neob- 
vezna zabava, pač, kajti če jo začneš jemati resno, 
lahko še kaj polomiš. 

Tretja ohrnost je povezana s spletnostjo. Fino, da je 
moč na vsemreži kvizirati z neznanci in prijatelji, saj je 
to manjkalo tako Buzzom za PS2 kot Buzzu za PSP in 
Scene lt za xbox 360. Nerazumljivo pa je, da se ti pri 
tem ne more pridružiti nihče, saj je omejitev en tek- 
movalec na vsak PS3. Ti in punca proti še dvema ali 
ti proti trem z istega playstationa? Jok. Prav tako lah- 
ko sanjaš o ustvarjanju kvizov po meri (custom ga- 
me). Načini so vedno enaki, le ka- 
tegorije se spreminjajo. Določiti ne 
moreš niti tega, da bi rad samo 
muzikalična, filmska ali šolmoštrs- 
ka vprašanja. Vse ali nič. 

In tu je koš dodatnih motečnosti. V 
enoigralstvu ni niti umetnopame- 
tnih nasprotnikov, kaj šele kam- 
panje, kjer bi hodil po TV-postajah 
in si jačal ugled. Še studio je en 
sam. Gostitelju manjka sovoditelji- 
ca, ki je v Pop Guizu poskrbela za 
smeh. Nasploh se model dosti 
manj heca (in je manj žaljiv). Liki 
so dobro animirani, a jih ni dosti in 
večinoma niso ustvarjeni s srcem. 
Ni nagrad, denarja, slave, trofej 
(čeprav so jih obljubljali), česarkoli, kar bi te nagradi- 
lo za trud, zaradi česar obiluje občutek površnosti. 
Dosti premalo je slik in filmčkov, a še tisti, ki so, so 
grdi ter v standardni definiciji. Ni podpore kameri. 
Slovenec ne bo navdušen nad dejstvom, da mu je do- 


OSTALO KVIZOVJE 


Divje konkurence Buzz nima. Milijonar je doma povsod, a je licenčno- 
apnaste sorte. Xbox 360 je ne tako dolgo tega dobil kviz za filmske nav- 
dušence Scene It: Lights, Camera, Action (Joker 175 ali id 4652 na 
stranki), ki se osredotoča na globlje poznavanje sedme umetnosti in 

ima, tako kot Buzz, last- 


stop do (plačljivih) pa- 
ketov vprašanj na sp- 

letni štacuni PSN one- 
mogočen, dokler je ne 
uredijo za karantanske 
klošarje. Manjka celo 
opcija za izhod v glav- 

ni meni! 

Dosti tega se bo sicer 

dalo poštimati z zapla- 
tami. A pritožiti se ve- 

lja čez odnos 'najprej 
izdaj, potem flikaj', še 

bolj pa nad miselnost- 

jo, da je treba zadovo- 

ljiti le nekritično maso 

in se požvižgati na ka- 
kršnokoli naprednost, 

kaj šele dodatno vred- 
nost. Buzz: Ouiz TV ta- 

ko priporočam onim, 

ki so veseli že, da lah- 

ko kvizirajo v družbi, in se 
ne sekirajo glede pomanj- 
kljivosti ter omejenosti. Če- 
prav lahko zagotovim, da 
bodo večino slejkoprej za- 
čele motiti. 


Buzz-erstvo na PSP 


Buzz za prenosni playstation ima opazno bolj 
razvito puščavništvo od onega za sobno kon- 
zolo. Kategorije obsega- 
jo glasbo, film, znanost, 
znane osebnosti, nara- 
vo, televizijo, šport in 
splošno znanje, na voljo 
pa je petnajst načinov 
podajanja 5000 raznoli- 
kih vprašanj, ki jih s seznama 
izbiraš deloma nelinearno. Sicer 
ni studia, niti ne umetnopame- 


BY WHAT NAME WAS RTY MCFLY'S 


BETTER KN 


Zato pa Master Ouiz šepa pri večigralnosti. Internetne 
povezave sploh ni, kot ne take, pri kateri bi imel vsak 
svoj PSP z UMDjem. Ostanejo trije lokalni, vsaj malo 


na brezžična pritiskala. 
Vprašanja in kategorije 
so kul, če si filmofrik, 
toda izvedba je pusta in 
manjka spletno udejst- 
vovanje. In tu je še wi- 
ijev TV Show King, tržen 
skozi spletni servis Wii- 
Ware (Joker 179). Priv- 
lači z nizko ceno, a razo- 
čara s statično izvedbo in na kup zmetanimi vprašanji, ki niso na nivo- 
ju. Nekaj svežine je, toda izdelek kljub temu ne navduši. 


hecni modusi. Če še trije kolegi pritrogajo svoje črne 
princeske, jim lahko z lastne pošiljaš vprašanja, na 
katera se trudijo čim hitreje odgovarjati ('fastest fin- 
ger'). Druga dva nesamotarska načina temeljita na 
podajanju konzolice. 'Pass around' podpira do šest 
sodelujočih, ki si nato porivajo PSP sem ter tja, med- 
tem ko v 'guiz host' eden postane kvizmajster, ki be- 
re vprašanja ter dodeljuje točke. Vse to je dokaj ne- 
rodno, zehalno počasno in nevzdušno, tako da je MP 
v Master Ouizu bolj žalostne sorte. Kupi ga torej zara- 
di enoigralstva, ki je kar na nivoju. Če ti seveda do- 
gaja družabni kviz v solo ... 


tnih tekmovalcev, liki pa so le 
sličice. Ampak hej, govorimo o 
PSPju in UMDju, ne o PS3 in 
blu-rayu. Kljub temu je opaziti 
celo več slik in videov kot v 
Guiz TV, da ne omenjam bolj 
raznolikih načinov. S pravilnimi 
odgovori dobivaš odličja in od- 
klepaš nove moduse, kar je bolj 
zanimivo od zakoličenosti s 
PS3. Pitalice niso težke, a so 
vseeno zahtevnejše kot v sorod- 
nem izdelku. 
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lede na to, kako malo 

je boksarščin, sem se 

Prizefighterja veselil, 

kljub kravatarskemu 
dopisu 'Don King presents' ter 
zoprnemu frisu tega nasto- 
paškega promoterja z obvez- 
no cigaro v nabreklem gobcu. 
In spočetka je zadeva kar 
obetala. A po kakih desetih 
urah precej enoličnega nabi- 
janja knofov mi je postalo jas- 
no, da to ni špil, ki so ga Ven- 
om Games, avtorji sorodnih 


OTEjevske mini igre za razvoj bok- 
sarja se zdijo načeloma cenene, toda 
bogate kombinacije gumbov si sledijo 
tako, da si na koncu res orenk zadihan. 


Rockyjev, nameravali izdati. Kot se dos- 
tikrat zgodi, so ugriznili v več, kot so bili 
sposobni odjesti, nakar so morali sekljati 
na dosti koncih. Se pozna. 

Po strukturi je Prizefighter vse, kar od 
tovrstnega špila pričakuješ - nič manj in 
nič več. Ekshibicijski spopadi, trening, 
kariera, večigralstvo za dva na eni kon- 
zoli, rangirani in nerangirani tepeži po 


Zunanjost je funkcionalna in nenapačna, a ne več kot to. Še dolga pot 
je do poškodbenega modela in plapolajočih frisov iz FNR3. 


[Va9 


Igranje je hitro in dokaj pre- 
prosto, zato ritem enoigralstva 
kvari preveč takedownov. Pre- 
den koga nokavtiraš, traja. 


Livu tako z vnaprej pripravljen- 
imi kot lastno stvarjenim bok- 
sarjem, izdelava slednjega, pa 
internetne lestvice, razborita 
muzika in uradni mlatilci, od 
današnjih do preteklih, v šestih 
kategorijah. Čeprav kreacija 
pugilista ni nič posebnega (vi- 
dez, višina, kilaža, kategorija, 


A 


petimi vajami - tekom, rokavicami, kolebnico in 
udarjanjem v dve vrsti vreč. To delaš s ponavljanjem 
zaporedij gumbov, ki se pokažejo na zaslonu, z izva- 
janjem pravih udarcev oziroma z drkanjem knofov. 
Mini igre niso napačne (če se ti mudi, jih lahko 
preskočiš, le da tedaj dobiš manj plusa) in skoznje 
lahko ustvariš silaka, kombinatorika, deklico za vse 
ali karkoli vmes. Ne boš pa dobil vsemogočneža, saj 
se kariera prej zaključi. Pot spremljajo kvazi doku- 
mentarni, HD-posnetki ljudi, ki govorijo o The Kidovi 
preteklosti in tako ustvarjajo vtis, da zreš oddajo o 
življenju legendarnega boksarja. Vmes ugledaš še 
nekaj animiranih promoterskih dogodkov, recimo 
prehod pod Kingov plašč, medtem ko ti na telefon 
uletavajo sporočila folka, od priležnic do kolegov. Tu 
se lahko dostikrat odločaš, ali boš treniral, kar 
pomeni manjšo medijsko izpostavljenost, ali se vlačil 
po počitniških središčih, za kar boš žrtvoval nekaj 
pripravljenosti. Takisto sodeluješ v rundah slavnih 
bojev iz boksarske zgodovine. 

Vse to se sliši kul, toda zasnova je napol kuhana. Me- 
dijska (ne)priljubljenost je element brez prave pod- 
lage; lovače padajo z neba; istotako je čudno vstavl- 
jeno prijateljstvo z enim od poražencev. Služiš og- 
romne vsote, toda kupljive robe ni. Sčasoma začno 
filmčki presedati, saj ne povedo nič pametnega, na- 
jbolj pa je smešen King, ki te spodbuja kot kak ce- 
nen zvodnik. Kljub začetnim obetom se tako kariera 
v Prizefighterju prevesi v čisto običajnost - hkrati pa 
v dolgčas. Problem je v neraznolikih nasprotnikih in 
umetni pameti, ki ne glede na to, katero od treh te- 
žavnosti izbereš, pada na vedno iste, zelo enostavne 
finte. Če skušaš boksati izven njih, te računalniški re- 
fleksi hitro položijo na tla. Dosti več težav kot na 
koncu, kjer čakajo neimpresivni levaki, imaš sredi 
kampanje, kjer si deležen celo dveh malce izvirnih 
bojev. A to je premalo, da bi se kariera ognila du- 
hamornosti. 

Velikega truda ni bil deležen niti borilni sistem. Te- 
melji so resda solidni: gumbi dajejo udarce, leva go- 
bica botruje premikanju po ringu in sukan- 
ju gornjega dela trupa, desna je blok, tu pa 
sta še nabiranje moči za specialko in zadi- 
hanost. Boksanje je tekoče, udarci se gib- 
ko dopolnjujejo in vežejo v kombinacije. 
Toda končni vtis ni zares na nivoju, saj se 
Prizefighter ustavi pri osnovah. Nabor sun- 
kov je precej ozek, manjka natančnejše 
določanje moči, poškodb ni, boksarji so si 
pretirano podobni, zadihanost je neodvisna 
od energije in specialke so preveč pomem- 
bne, saj znajo vzeti pol črte z energijo. 
Tako je zlasti na liniji, kjer garaš in garaš, 
tipu ni nič, nakar ti spusti posebnico in si 
pokojni. Še dobro, da v rangiranih tekmah 
igraš samo na tri runde. 


Med kariero sodeluješ tudi v klasič-  Prizefighter je sicer malo bolj arkaden od 
nih borbah iz zgodovine, recimo Baer  EAjevega konkurenta, Fight Night Round 3 
proti Braddocku iz leta 1935, v katerih (Joker 153, 84), tako da primerjava morda 
si ponavadi tepen ko preproga. Zanimi- ni pravična. A glede večine elementov je 
vo je, da se v njih zamenja paleta barv.  FNR3 toliko naprednejši, da ni niti smešno. 


trije stili, vstopni komad), je 
kariera sprva prijetno presene- 
čenje. Kot novopečen boksar 
The Kid se znajdeš v Vegasu in 
se lotiš poti navzgor. Stari tren- 
er te najprej malo poduči, na- 
kar te prepusti nizu bojev. Če 
jih kaniš preživeti, moraš br- 
coritarja razvijati na štirih po- 
dročjih (moč, kondicija, gibč- 
nost, spretnost), kar storiš s 


Potencial igra ima, a Venom niso izpopol- 
nili borilnega sistema, kariero so izrezbarili le delno, 
sprogramirali so umetno pamet, ki ti je dorasla le 
nekaj časa, in v mnogočem so zaostali za starejšim 
tekmecem. Lahko, da je Don King mojster čveka in 
manipulacije, vendar se tem dejstvom, ki v rokavic- 
ah nosijo podkve, ne more ogniti. 


ti jih kasira, toda v zameno izhbi- 
je dvakrat toliko čekanov. 


Venom / Take-Two 
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ajeni ste, da jamramo glede manka avantur. 
Kaj pa futuristične arkadne dirkačine s proti- 
gravitacijskimi vozili? Si ne zaslužijo enake 
pietete? Enakih čustev? Ti ubogi odvrtki obi- 
čajnih šoferskih iger, v katerih namesto avtomobilov 
pilotiramo ultra hitre, nad cesto viseče kovinske puš- 
čice, so v devetdesetih zacveteli z Wipeoutom in F- 
Zerom - nakar so kljub krčevitemu boju padli v poza- 
bo. Le sem in tja še dobimo kakega njihovega pred- 
stavnika, običajno naslednji Wipeout. Razen zdaj. 
Lastniki xboxa 360, ki so lani kupili Fatal lnertio brez 
EX, se spomnijo bolečine, ko jih je Koei navrtal kot 
sveder trhel sod. Izvirnik je bil namreč neizpiljen, za- 
tikajoč se košček vidrinega govna, ki so ga izdali pre- 
zgodaj. To videč, se je Koei Canada posul s pepelom 
in se spravil na klamfanje dopolnjene verzije EX za 
playstation 3. Šele zdaj je dogajanje zadosti gladko, 
medtem ko je na šatulji iks štekalo kot stara baba na 
maratonu Franja. Za nameček so tematska okolja, od 
puščavskega prek ledenega do vodnega in ognjene- 
ga, videti nadgrajeno ostra in luštna, zlasti peščeno, 
ko ga zajame vihar ali ga obsije žarko sonce. 
Glede na žanr ni presenečenje, da se po njih podimo 
z aerodinamičnimi reaktivci, ki čudežno lebdijo nad 
tlemi. Bistvo je povzeto po Wipeoutu: pičiš kot nor, 
pobiraš orožja in pospeške z osvetljenih podstavkov, 
ostreje zavijaš v ovinke s hkratnim tiščanjem smeri in 
enega od gumbov ... Poglavitna razlika je ta, da pro- 


€ Akcijo lahko opazuješ iz nekaj kamer od zunaj ali od znotraj s kabino 
vred. Moti to, da nimaš občutka teže vozil. 


€ V primerjavi z Inertio za X360 ima EX osem novih prog v svežem okolju, 


eno težavnost več in porihtano fiziko ter podobo. 
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ge niso hi-tech trakovi, vsajeni v 
metropole, temveč se pogosteje fu- 
raš po širših tleh in izkoriščaš ob- 
časne bližnjice. Prav tako ni pospe- 
šitvenih puščic. Nadalje so tu na- 
predna orožja, ki izkoriščajo večjo 
procesorsko moč novodobne kon- 
zole, saj temeljijo na fizikalnem po- 
gonu. Na zalogi imaš recimo mag- 
netne mine, ki jih pljuneš v nasprot- 
nika - več kot jih ima na grbi, po- 
časneje se premika, če jih ima na 
sebi dosti, pa nase prisesa še koga, 
ki leti mimo. Ali pregiben kabel, ki 
ga izstreliš v ovinku, da dobiš pos- 
pešek, oziroma en konec suneš v 
tekmeca, drugega pa v skalo, da ga 
upočasniš. Tujkov na plovilu se zne- 
biš z dvakratnim stiskom knofa: te- 
daj se vozilce zavrti okrog osi, ven- 
dar ga tisti čas ne moreš dobro nad- 
zorovati. 

Dotični obrambni manever je eden 
od temeljev dirkanja, ki proti koncu 
kariere s tremi ligami (< težavnost- 
mi) postane kar zajebano. Če sprva 
zmaguješ kot za stavo, je treba pro- 
ti koncu dobro zavijati, na pravih 
mestih upo- 
rabljati orožja 
in pospeške 
ter vložiti ne- 
kaj časa v štu- 
diranje prog, 
ki jih je po več v vsakem oko- 
lju. Pri tem za malce naključ- 
nosti skrbijo porušljivi elemen- 
ti, kot so skale, ki enkrat pade- 
jo na tla tako in drugič dru- 
gače. Računalniški nasprotniki 
so vse bolj pasji in kmalu ni 
več dovolj, da vzameš tovar- 
niške modele treh proizvajal- 
cev (hiter, a švoh; močan, a 
počasen; deklica za vse, moj- 
strica ničesar), temveč jih mo- 
raš sam modificirati s prislu- 
ženimi motorji, spojlerji, zavo- 
rami in podobnim. Pribitek ene 
postavke, kot je hitrost, pos- 
pešek ali zdržljivost, se navad- 
no pozna na odbitku druge, ta- 
ko da pozabi na stvaritev ulti- 
mativne karjole, s katero bi 
vozil scat tako umetno pamet 
kot žive igralce. Te izzoveš na 
razdeljenem zaslonu ali po in- 
ternetu, kjer se more na eni 
dirki zbrati do osmero sodelu- 
jočih. In še ena dobra novica: 
namesto polnih 60 bruseljča- 
nov, kolikor je stal na xboxu, 
Fatal Ilnertia EX na PS3 velja le 
tridesetaka, naprodaj pa je sa- 


mo v Sonyjevih spletnih štacunah, na blu-rayu ne. Če 
si ga želiš in imaš možnost, si ga omisli v ameriški PS 
Store, kjer velja ugodnih 30 dolarjev plus davek. 

Je pa res, da nakup ni ravno nujen. Predvsem je FIEX 
dosti manj tehničen in napreden kot subtilni Wipeout, 
ki ga zaznamuje do pičice natančen nadzor in kjer v 
bliskovitih višjih klasah odloča malodane vsak trzaj. 
Enostavno nima globoke arkadne mehanike, ki odli- 


€ Večigralske opcije so zelo osnovne in precej nepraktične. A večja 
težava je manko dodobra razvite dirkalno-bojne mehanike. 


€ Kljub temu blaznemu grafičnemu zamegljevanju brzina zaostaja 
tako za Wipeoutom kot za Burnoutom. 


kuje najboljše predstavnice žanra, pa tudi hitrost ni 
ravno briljantna. Isto velja za proge, ki šele čisto na 
koncu dosežejo približen nivo Wipeouta. Špil se bolj 
kot na dirkanje osredotoča na rukanje v skupinah in 
stalno drezanje z orožji, kar pa ne prispeva dovolj glo- 
bine, da bi bilo igranje zanimivo na dolgi rok. Prav ta- 
ko motijo gol multiplayer, ki vsebuje samo posamič- 
ne tekme, po katerih zaključku moraš vedno postavi- 
ti novo partijo ali se ji pridružiti, robotska artificielna 
inteligenca, rutinska tehno glasba in okostenela st- 
ruktura napredovanja, kjer duhamorno opravljaš en 
skupek štirih prog za drugim. Razgibanost naj bi dale 
različne vrste dirk, kot so taka zgolj s pospeški, le z 
magneti in knockout (v vsakem krogu zadnji izpade, 
dokler naposled ne ostane le eden), vendar jih je pre- 
malo. Tako kot pist in okolij na splošno, saj se začne 
vse skupaj prehitro ponavljati. Niti tehničnih napak z 
xboxa niso čisto odpravili, saj se igra občasno še ved- 
no zatika in je kljub vsem učinkom videti hudo steril- 
na. 

Ne morem zanikati, da se Fatal Inertia EX vozi kar so- 
lidno, da je videti luštna in da je cena privlačna. A če 
bi se umirajoči žanr futurističnih dirkačin zanašal na- 
njo, bi kmalu dokončno legel k počitku. Nadgrajena 
verzija gor ali dol. 


Sneti nežno potipa pulz ljube zvrsti. | 
$e je živa. Ampak komaj. 


playstation 3 


o eni strani je četrti Soul Calibur vse, kar bi 
človek pričakoval od prvega izleta kultne ser- 
ije 3D orožarskih pretepačin na mamojebni 
novi konzoli. Podoba je viharniška, z oko izdi- 
rajočimi ozadji, polnimi svetlobnih učinkov in arhi- 
tekturnih odbitosti, ter velikimi borci, ki cvetijo od 
barv, podrobnosti in raznolikih gvantov. Ne le privze- 
tih - zdaj lahko domala vsakomur iz nabora likov 
spremeniš vse razen gat in modrca, od barve kože in 
oči prek frizure do oklepa, pasu in hlač. Zaloga robe 
je betecejevska in omogoča stvaritev stotin različnih 
masakratorjev, ki se podrejajo slogu tega ali onega 
temeljnega lika. 
Dotičnih je poštenih štiriintrideset in obsegajo tako 
vso klasično, bolj ali manj predelano zalego - Mitsu- 
rugi, Kilik, Siegfried, Nightmare ... - kot novince. 


Arene imajo za tepež kar pomembno vlogo, saj je padec čez rob takoj sm- 
rten. Nekatere so večje, druge manjše, tretje so zagrajene. Ni vseeno, kje si. 


Vmesnik ne obsega več le energije, časa in zmag, temveč stanje oblačil (ze- 
leni kvadratki) in kroglo, ki z rdečico pove, da je nasprotnik zrel za usmrtitev. 


Joškotres in 4-nagota sta blagodejni za prodajo, saj gre SC4A odlično v pro- 
met. Toda sam si namesto vimenovja želim gibčnejših fajterjev in manj sira. 


Soul Galibur 4 


Med njimi izstopa garda iz Vojne zvezd, se pravi gib- 
ki S hitri Yoda na X360 ter počasni, mogočni Darth 
Vader na PS3, plus komboastični sithovski Priprav- 
nik iz The Force Unleashed. Nato je tu pet izpeljan- 
cev iz obstoječih arhetipov, ki so jih oblikovali japon- 
ski avtorji animejev, dva osebka pa sta čisto sveža. 
To sta s kopjem in mečem opremljena Hilde in šef 
Algol, ki ima v križu špi- 
ce, za pasom mehurčkas- 
to pištolo, pod ritjo pa pre- 
stol. Se sliši čudno? Nič 
bolj kot Astaroth z gumi- 
jasto macolo ali do pasu 
gola moška inačica Seo- 
ung Mi-ne, ki kasira v pe- 
der pozi. 

Obleke pa nimajo le koz- 
metične funkcije, temveč 
botrujejo novemu borilne- 
mu elementu. Po določe- 
nem številu prejetih udar- 
cev namreč ena od treh 
cot, ki jih imaš na sebi in 
ki ustrezajo višini sunkov 
(visoko - srednje - nizko), 
razpade, in v tistem tre- 
nutku je moč izvesti 'criti- 
cal finish' oziroma instant- 
no usmrtitev. Ali pa se 
smejati na rovaš samura- 
ja, ki stopiclja okoli v ščit- 
niku za moda. Kritični za- 
ključek se tako pridruži 
lastnostim borilnega sis- 
tema, ki se je v dvanajstih 
letih resno odebelil. Pozna 
omenjene tri višine, vodo- 
ravni in navpični zamah, 
brco, prijeme, blok, več- 
plastni sistem odbojev, 
osemsmerno gibanje, pad- 
ce z robov ploščadi, zrač- 
ne kombinacije in še kaj. 
Če si sam, ga preizkusiš v 
treningu, arkadnem mo- 
dusu z ločeno zgodbico za 
vsakega bojevnika in v 
kampanji Tower of Souls, 
kjer napreduješ po nad- 
stropjih mogočnega stol- 
pa in se spoprijemaš z vse 
močnejšimi oziroma šte- 
vilčnejšimi sovragi. Če iz- 
polnjuješ pogoje, ki ti jih 
igra da pred borbami, do- 
bivaš zaklade v obliki ro- 
be za like. Poleg tega jim 
reči, ki jim jih nadeneš, 
spremenijo statistike, kar 
postane važno v modusu 
special. Mlatilcu lahko s 
predmetovjem nadomes- 
tiš prirojene pomanjklji- 
vosti, mu povečaš količi- 


Potom spleta naj bi Vader prišel na xbox 360, 
Yoda pa na PS3. Aja, vojnozvezdnih likov ni moč 
fatbati in oblačiti. Bi Lucasa kap. 


no energije in podobno. Tovrstno osebo moreš pope- 
ljati na splet, kjer tečejo rangirane in nerangirane 
runde, ali pa se taistim prepustiš s standardnimi bor- 
ci. Boljši kot si, višjo stopnjo imaš zraven imena. 
Spletna koda je odlična: kakovost povezave se po- 
kaže z vrednostjo od 1 do 5 in v kakih dvesto fajtih z 
ruljo od vsepovsod sem imel na povezavi 4096 / 512 
skoraj vedno 4 ali 5, kar je omogočalo dokaj na- 
tančno izvajanje kombinacij in preusmeritev. 

A kljub temu v dolini Soul Caliburjevi ne sije le son- 
ce. En kamen spotike so banalne pomanjkljivosti, 
kot so ugankarska navodila za pridobivanje zakladov 
v Stolpu, okostnjaška pripoved, odsotnost vnaprej 
pripravljenih animacij (zdaj so vse narejene s srčkom 
in so občutno slabše), manko nagrad za napredo- 
vanje po nalinijskih stopnjah, neobstoj večigralskih 
turnirjev in modusa z izmenjavanjem likov v eni areni 
(tag team - čeprav ravno to počneš v Towerju) in 
dolgočasje, ki se kmalu zgrne nad enoigralstvo. Za to 
sta odgovorna enoličnost izzivov in nenadgrajena 
umetna pamet, ki puščavništvo naredi bodisi izredno 
lahko, bodisi popizdevajoče zafrknjeno. 

Vendar sem bolj jezen na dizajnerje, ki so se šli vtikat 
v borilni sistem. Ta je namreč bolj kot prejšnji deli 
naklonjen preprostim in močnim udarcem ter kom- 
binacijam, ki jih izvajalec le malo telegrafira in na 
katere se je zato težko odzvati. Zmeraj imaš možnost 
blokade ali odboja, ampak okno, v katerem to storiš, 
je majhno, posledice, če ti ne uspe, pa grozljive, saj 
si mimogrede ob pol energije. Ne da se to prej ni do- 
gajalo, toda v Caliburjih od ena do tri se je večina 
sekljačev premikala hitro. V štirici pa so liki okornejši 
in izmiki težji. Fajti se zato radi sprevržejo v neele- 
gantne izmenjave močnih osnovnih verig, ki jih zna 
izvesti vsak kmet. To je zlasti vidno na spletu, kjer 
celo tisti, ki so na stopnji 30 in več, mlatijo na najbolj 
primitiven način. 

Globina seveda obstaja in dvoboj znalcev je lahko 
čudovit. Prav tako ne morem reči, da ni vredno študi- 
rati fantastičnih likov in da je igrin parry-riposte ritem 
karkoli manj od vrhunskega. Toda SC4 knofodr- 
kačem prehitro omogoči presilovite napade ter pre- 
več cveti na cenenosti, da bi resnično navdušil ljubi- 
telje najbolj vrhunskih pretepačin. 


Sneti se z rahlo kislim nasmeškom 
vrne na oder zgodovine. 


PS3 / xbox 360 Namco Bandai / Ubisoft 
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oletje je hecen čas za 
izdajo smučarske igre, 
ampak nič ne de. Pri- 
čakovani Family Ski 
(v Ameriki We Ski) je tu in wii- 
jeva deska zdaj ni obsojena 
samo na drgnjenje Wii Fita. 
Po bregu lahko drviš kot ge- 
neričen striček ali tetka, ki 
mu starost, stas, obličje, cu- 
nje in opremo izbereš iz pred- 
nastavljenih možnosti. A veli- 
ko bolj smiselno je vpreči mii- 
je, čeprav jim za razliko od 
sestavljenih pajackov na bu- 
čo ni moč posaditi kap in očal. O Kot na pravem 
Miijasto igranje v družbi je snegu je tudi tu po- 
prava draž Family Skija - tudi seben užitek razde- 
zaradi luštnih fotk, s katerimi Vičiti svežo prepro- 
polniš albume. gico, ki jo za seboj 
Najprej se je priporočljivo vpi- — Pusti ratrak. 
sati v smučarsko šolo, saj je 
spoznavanje s preprosto nadzorno shemo tako naj- 
bolj gladko. Edino lekcijam ne bi škodilo malce manj 
dolgovezenja, kar moti zlasti pri učenju smučarskih 
trikov. Srž vsega je naveza kontrolerjev, ki simulirata 
smučarski palici. Z mahanjem se poganjaš naprej in 
si pomagaš pri štanfanju. Če se skloniš z rokama na- 


O Akrobacije so ena boljših plati igre. Posebej kul so za igranje v več, 
ko se vsi hkrati spustijo po progi in se družno lomijo na skakalnicah. 
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bonček, da je zadoščeno protokolu in lakoti ljudstva 
po koriščenju plošče. Medtem ko je pri podigrah v Wii 
Fitu hitrost ključno odvisna od nagibanja naprej in 
nazaj, tako kot pri pravem smučanju, je tu deska sa- 
mo plitko usmerjevalo, ki komaj kaj doprinese k real- 
izmu. In še nekje je razočaranje: podloga za večig- 
ralstvo ne pride v poštev. Vsa družba mora vihteti da- 
ljince in nunčake, kakor ni mogoč niti priklop dveh ali 
več desk. Nerazumljiva kratkovidnost, ki igri čisto po 
nepotrebnem zbija vrednost. 
Celotno vsebino je drugače moč izkusiti sam ali v 
družbi z razdeljenim zaslonom. Prosti način obsega 
vse smučišče, kjer med vijuganjem in zibanjem na se- 
dežnicah srečuješ ljudi z nalogami. Te se precej po- 
navljajo in obsegajo slalomiranje, ustavljanje na za- 
povedani zaplati snega, iskanje izgubljenih palic, 
očal in sličnega, lociranje izgubljenih učencev, za- 
lezovanje gozdnih prebivalcev ... Za nagrado do- 
bivaš točke, ki omogočijo nakup nove smučarske 
opreme. Ločen modus je namenjen tekmam, in 
sicer smuku, slalomu ter izvajanju trikov, kjer si 
je treba zapomniti precej kombinacij gumbov 
ter mahanja. 
Vizualije so pri vsem tem narejene z odliko. 
Snežne poljane so čarobno lepe in iskrive, 
poleg dnevne je na voljo nočna smuka z os- 
vetljenimi strminami in ognjemeti. Vzdušje je 
pristno smučarsko, manjkajo le plaže za sončenje in 
kak deskar, saj po planjavah švisti izključno folk na 
dilcah. Prog je dober ducat, poimenovane so po živa- 
lih in so barvno označene glede na težavnost. Poleg 
položnega zajčka za začetnike imamo kucljate, ne- 
splužene in poledenele piste, dolge gozdne panorame 
in ostalo klasiko. 
A kakor se zemljevid spočetka zdi obsežen, Happy 
Ski Resort raziščeš dokaj hitro. Čeprav dričanje ni za- 
res upokojensko in je mogoče na kaki grbini fino zle- 
teti, s kom karambolirati ali kratko malo butniti v dre- 
vo, mu manjka dinamike in adrenalina. Deskina ome- 
jenost se najbolj kaže pri dirkah, kjer je občutek hi- 
trosti le redko zadovoljiv. Nekaj izziva je vsaj v peha- 
nju za dobro oceno, ki jo špil podeli glede na tvojo 
spretnost in eleganco na posa- 
mezni progi. Škoda torej, da špilu 
niso vdahnili več naprednosti, saj 
izpade komaj kaj več od dodela- 
nega tehnološkega dema, kjer ve- 
čino vsebine izkusiš v nekaj uri- 
cah. Z novo opremo bi lahko fasa- 
li naprednejše tehnike smučanja, 
recimo telemark, a se zadeva ne 
ukvarja kaj dosti niti s pravover- 
nim karvingom. 
Family Ski tako pade v tipičen 
wiijevski koš: za samotarske, iz- 
kušene igralce ni, se pa zna z njim 
čisto spodobno zabavati kaka 


O Vožnja na vlečnici je le okrasek, saj je moč na družina. Kot pove ime, je idealen 


vrh skočiti tudi neposredno z zemljevida. 


prej, se bo tvoj smučar postavil v 
prežo za smuk, s kriljenjem loviš 
ravnotežje pred padcem in podob- 
no. Za pluženje in frajersko vijuga- 
nje med kuclji rabi tiščanje na- 
menskih gumbov. In kje je pri 
vsem tem deska za Wii Fit? Vlogo 
ima pri zavijanju, kjer se s prena- 
šanjem teže med nogama obračaš 
v levo in desno. Če dile nimaš, za 
zavoje poskrbi nagibanje igrator- 
jev v ustrezno smer. 

A žal se pručka izkaže le za bon- 


za večgeneracijsko igranje in ne- 
mara za spoznavanje s športom, 
preden se familija odpravi na zaresne zimske počit- 
nice. S tem ni nič narobe, tudi take izdelke potrebuje- 
mo ... A ne po polni ceni! Evrski petdesetak je ne- 
marno veliko za tako skromen nabor dejavnosti. Za ta 
denar bi morali že skoraj pridati dilo, saj je zadeva ro- 
jena spremljevalka hardvera, podobno kot Wii Play in 
Sports. V brk se nam (spet) smejijo Čezlužniki, kjer je 
zadevščina polovico cenejša. 


Navi gre s plaže na sneg in se po 
G ) ema bregu nizdol spušča kar v kopalkah. 


wi Namco Bandai Bandai 
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RATGHET 8 GLANK FUTU- 
RE: OUEST FOR BOOTY 


ole pišem z boleče zvinjenim gležnjem od ek- 
T stremnega športa (ja, košarke), zato sem morda 

še toliko bolj jezen na Ratcheta. Ne le, da uhatec 
v temle izdelku naspidirano poskakuje in se sploh gi- 
blje elegantno kot v vsaki svoji pustolovščini, nazad- 
nje v Ratchet 6 Clank: Tools of Destruc- 
tion za PS3 (J173, 84) - brez sramu se ga 
trudi prodati za visoko ceno. Guest for 
Booty, ki je oziroma bo kmalu na voljo na 
Playstation Networku, v Evropi pa tudi na 
blu-rayu, namreč ni nič drugega kot rutin- 
ska, derivativna epizoda med ToD ter na- 
daljevanjem sage, ki pride jeseni 2009. 
Vsebina je udarjena na staro vižo, se pravi 
platformski elementi -- streljanje - občasen 
možganski lešnik, tematika pa je gusars- 
ka, vzeta iz Orodij uničenja. Štorijica se vrti 
okrog umrlega načelnika robotskih pira- 
tov, ki je nekam spravil zaklad, do katere- 
ga se je treba dokopati v imenu višjega do- 
brega ... toda vse ne gre gladko. Humorja 
nekaj je in par nasmeškov ne uide, vendar 
caplja daleč za režalnostjo poštenih delov sage, kar 
gre pripisati tudi temu, da manjka ujeti Clank, ki tvo- 
ri nepogrešljivo polovico hilarioznega para. Osrednje 
zgodbovno razkritje, ki Guest for Booty (har har) po- 
veže z naslednjim delom, je za poznavalca mlahavo in 
pričakovano. 
Igralni drsnik je zopet bolj pomaknjen v hopsanje, a 
kakorkoli zahtevnejših ali navdihnjenih skakalnih pre- 
prek ni srečati, saj so magnetni škornji silni, prepadi 
pa blizu vsaksebi. Le nekaj premikabilnih ploščadi 
sredi odprave je vrednih naziva 'skočnost'. Streljanje 
je tipsko in s starimi nadgradljivimi orožji (ne vsemi), 
novost je le par novih kosov zanje v slogu dvojnega 
jemanja na tarčo. Ti so skriti naokoli in so vstavljeni 
res čisto brez potrebe, saj pri splošni moči 8 hitrosti 
pokalic ne vplivajo na nič. Še več, levji delež pištol do- 
biš avtomatično, le eno ali dve kupiš pri tipu s papigo, 
kar pomeni, da je nabiranje šraufov kot valute zelo 
razvrednoteno. Sovražniki so od prej in so zelo šibki 
celo na hard. Eden od treh šefov je prav tako povsem 
recikliran, medtem ko sta druga dva malce spreme- 
njeni verziji starih. V igralnem smislu so vsi zeh. 


€ Tole je prizor iz novega reševanja puzlic — nameriš na ob- 
jekt in ga povlečeš z desno gobico. Enostavno kot ričet. 


Še najbolj svež element je elektrificirani ključ, s kate- 
rim more Ratchet po zaslugi fizikalnega pogona pre- 
mikati določene ploščadi in predmete ter odpirati vra- 
ta. Temu se pridruži še nekaj drugih akcijsko-miselnih 
oreščkov, recimo lučanje ognjenih krogel. A treba je 
reči, da je vse skupaj samoumevno in rešljivo z levo 
roko. Še najdlje se bo običajen slovenceljski igralec 


ustavil pri sestavljanju napitkov za robotskega točaja, 
saj navodila zahtevajo znanje arrr-matey angleščine. 
Tudi na izvedbeni fronti ni vse v najlepšem redu. Ker 
je GB izdelek, narejen primarno za razpečevanje po 
PSNju, mu manjkajo čudovite vnaprej pripravljene 
animacije, ki so zaznamovale Tools. Obenem je vsa 
podoba manj natančna in barvita kot v dotični igri, za 
nameček pa forsira temačne votline in zeleno prebar- 
vanost, zaradi česar je videti bistveno manj slastna 
kot ToD. 


€ Tematika je piratska, se pravi, da gre za podaljšek enega 
od elementov Tools of Destruction. Ampak za majhnega. 


Veliki ratehetovski navdušenci Ouest for Booty najbrž 
ne bodo izpustili. Tudi sam sem jo pač preigral in ne 
morem reči, da ni bila še kar. A v seriji RSC nismo 
navajeni na povprečnost skakalnih, strelskih in pu- 
zlarskih delov, kakršno izkaže GfB. Enakotako boli 
draginja. Petnajst evrov se sliši malo, vendar za to do- 
biš tri, štiri ure lahke, prežvečene akcije, ki ne vsebu- 
je ničesar zunaj glavnega kvesta, recimo niti ene 
strelske arene. Stokrat boljši bi bil orenk špil za orenk 
denar, ne ta gusarski napad na naše žepe. Sneti 

Sony playstation 3 okrog 15 EUR 


GLOBAL DEFENGE FORCE 


o te v osnovni sošolci metali v mravljišča, da so 
S te žuželke pogrizle kot pečenega odojka? So te 

ugrabili vesoljci in delali poskuse na tvoji pritli- 
kavi moškosti? Če je odgovor pritrdilen, je nemara 
čas, da si omisliš staromodno japonsko nažigaško 
akcijado Global Defence Force za PS2. Oziroma, še 
bolje, razturaško sorodnico za xbox 360, 
Earth Defence Force 2017 (J180, 70). 
Osnova GDF glede na dotično ni drugačna 
niti za tipalko. Iz tretje perspektive poblaz- 
nelo nažigaš po mutiranih mravljah, letečih 
krožnikih, sršenih, kvazi dinozavrih, robo- 
tih in podobni živalski oziroma nezemeljski 
nesnagi. Pred vsako misijo, ki jih je nekaj 
čez sedemdeset, izbereš dve od 
več kot dvesto vrst orožij (ta od- 
klepaš z napredovanjem) in lik 
iz nabora dveh. Prvi je vojak, ki 
prisega na tipičen vojaški arze- 
nal (puške, granate, bazuka ...), 
upravlja z vozili in je prikovan 
na tla. Druga je soldatinja z ra- 
ketnim nahrbtnikom, ki stavi na 
kanone in futuristična krepela, kot so us- 
merjevalniki žarkov. Igranje z njo zna biti 
dokaj taktično, saj je treba paziti na ener- 
gijo, ki se prazni s frčanjem in rabo lasers- 
kih orožij. Po drugi strani premislek pri vo- 
jaku ne sega dlje od vprašanja, ali boš po 
spakah nažigal peš ali iz vozila. 


O Ježešna, gigantske mravlje napadajo London! 
Pisec scenarija ne bo dobil oskarja. 


A kakor se sliši zabavno postreliti milijone mutirancev 
- sam ali sodelovalno na razdeljenem zaslonu -, GDF 
ne doseže EDF. Pustimo, da število sličic rado pade 
na minimum, da je zgodba le prozoren izgovor za na- 
skok beštij in da glasbo nadomešča onemoglo cvilje- 
nje pohabljenega voluharja. Osnovni problem je, da si 
na xboxu 360 ob radostni destrukciji okolja švical kot 
merjasec v savni in užival še ob poslušanju lastnih 
komadov Metallice z diska. Na PS2 pa enostavno ni 
tistega adrenalinskega občutka. K temu prispevajo še 
bornejša fizika, bednejše eksplozije in neposrečeno 
težavno šofiranje vozil. 

GDF ni slaba streljačina, zlasti ne za polovično ceno 
in za tako star sistem, kot je playstation 2. Vendar ne 
dosega sestre z xboxa 360. Mefisto 


D3 Publisher  playstation 2 20 EUR 


SINGSTAR VOL. 2 


araoke Singstar za PS3 je sicer moč dopolnje- 
K vati skozi spletno trgovino Playstation Network, 

ampak vsakdo pač nima ali noče vihteti kredit- 
ne kartice. Zlasti ne Slovenci, ki smo v tem pogledu 
omejeni na šunjavske nakupe v nemškem marketu 
PSN, dokler nam (predvidoma jeseni - lol e lahko- 
vernost) ne otvorijo lastnega. Zato je tu samostojni 
plošček, Singstar Vol. 2. 
Za svoj belič dobiš predvsem trideset novih pesmi, ki 
segajo od šestdesetih do ničtih let. Mnenje o mineštri 
je sicer v dostičem odvisno od osebnega okusa, a 
drznem si trditi, da je miks boljši od starega. Komadi 
so bolj znani, spevni, pomembni in zanimivi od Sing- 
star Vol. 1, ki se je z The Automatic, Blur, The Frate- 
llis in The Zutons osredotočal na sodobni brit pop 6 
rock, čemur so avtorji pridodali nekaj drugih markant- 
nosti, spevnosti ter bizarnosti. Otoški vpliv je sicer ve- 
lik tudi v Vol. 2, saj ne manjkajo Blur (Country House), 
Morrisey (Suedehead) in Pulp (Common People). A 
paket ima večji slogovni in časovni domet, saj v med- 


€ Mamice in očkoti so v dobi hiper spoliranih izvajalcev 
videti hecni. Dvoglasno peti jih pa ni tako ajnfoh. 
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narodni verziji dobimo Aerosmithe (Dude Looks Like 
a Lady), Eminema (Without Me), Georga Michaela 
(Freedom 90), Nirvano (Lithium), Spandau Ballet 
(True), Shakespeare's Sisters (Stay), Offspringe 
(Pretty Fly), Mamas and Papas (California Dreamin') 
in Kool and the Gang (Celebrate). Nekaj za staro in 
mlado, za rockerje, popaše in raperje, torej. 

Prav tako je treba pohvaliti večje število duetov, ki sta 
jih v Vol. 1 zastopala Robbie in Kidmanca. Opazen je 
poudarek na back vokalih, ki jih ni enostavno ujeti in 
so dobra vaja za glasilkarje brez for- 
malne glasbene izobrazbe. Zasluge za 
to ima novi modus, ki enemu pevcu 
zaupa vodilni glas, drugemu pa ozad- 
no spremljavo. Drugače se način s 
spletno zaplato avtomatično vdela tu- 
di v Singstar Vol. 1, a učinkuje v glav- 
nem na komade, kupljene v spletni 
štacuni, saj oni na ploščku temu niso 
prav naklonjeni. Mogoči sta še zame- 
njava blu-raya Vol. 2 z Vol. 1 brez iz- 
hoda iz igre, tako kot v Singstarih za 
PS2, in remote play na PSPju, ki vk- 
ljučuje dostop do internetne trgovine. 
Škoda torej, da med komadi ni Don't 
Stop Me Now od Oueenov, ki gode 
med noro profesionalno zrežiranim 
uvodom (ta daje vedeti, da karaoke 
pojejo samo normalni ljudje v capah 
iz Zare) ... da so videi brezupno zrnati in v standardni 
definiciji (oni iz osemdesetih so videti grozni) ... ter da 
sta mikrofona, ki prideta po izbiri zraven (cena je se- 
veda ustrezno višja), še vedno ožičena. Sneti 
Sony playstation 3 40 ali 60 EUR 


ed nažiganjem tegale je mimo ekrana škor- 
M njaje zakoračila moja ženička, zadihana in 

spodrecana na poti z njive, da svojemu junaš- 
kemu gamerju udejanji marelične palačinke, in pri- 
pomnila: "Hmm, tole pa zgleda zlo preprosta igrica!" 
In res je, šutemap Geometry Wars 2 je v funkciji pre- 
čiščena enostavnost. Po omejenem, od zgoraj gleda- 
nem polju z levo gobico krmariš ostrorobo podkev, ki 
strelja z desno gobico, naokoli pa švigajo geometrij- 
ske oblike in te ogrožajo. To je to, to je vse, tako kot 
v enici, ki je bila v izvirniku itak le mini špilčič, skrit v 
dirkačini Project Gotham Racing. A rulj je navdušila 
ravno ta neposrednost, v kateri se je skrivala prese- 
netljiva globina na rovaš prefinjeno izdelanih mane- 


Waves je zatkrnjen modus, ki zahteva prilagoditev razmišljanja — 
prostor za izmikanje se zdruzne na linije, ki jih vrtaš v fronte ule- 
tavajočih raketic. Prav taka raznolikost je ena osrednjih odlik igre. 
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vrov hecnih sovražničkov. In Geometry Wars Retro 
Evolved so postali zastavonošni naslov Xbox Live Ar- 
cade za 360ico. 

Dvojka ponudi še več iste zasnove, prepognjene v 
šest modusov. Deadline hoče, da v treh minutah os- 
vojiš kar največ točk, pri čemer ti da neskončno živ- 
ljenj in po vsakem krepotu zmanjša število spakic, 
King v areno, vse bolj polno nakaz, postavlja okrogle 
cone, iz katerih lahko edinole streljaš in ki sčasoma 
izginejo. Evolved je variacija na stari GW. Pacifism ti 


V pacifizmu ne boš izstrelil ničesar, le švigal bodeš skozi mod- 
ra vratca in tako sprožal eksplozije. Na tem nivoju je prisoten tudi 
odličen achievement z dotikanjem robov arene. 


onemogoči streljanje, zato moraš vse večjo hordo se- 
suvati izključno s prehajanjem skozi rahlo premikajo- 
če se palice z odebeljenima koncema, ki sta seveda 
smrtonosna. V waves v vse štiri smeri švigajo linije ra- 
ket, skozi katere moraš vrtati luknje. Seguence pa je 
zaporedje nivojčkov z raznolikimi časovnimi izzivi. V 
večini modusov iz poražencev letijo geomi, svetleča 
zrnca, ki višajo množilnik (multiplier). 

Čuje se preprosto in tudi je. Ko je nehala vihteti ponev, 
je znala soproga reč igrati v pol minute, medtem ko bo 
vsakomur, ki je z igrami bolj intimen, vse jasno po ne- 
kaj sekundah. Pač izogib x pinjav. Ampak hec je v 
tem, kako hitro narašča tempo, kakšne reflekse mo- 
raš imeti, kako moraš sprejemati taktično-akcijske 
odločitve v delčku sekunde (boš šel po multiplier ali 
ne, kam boš zavil ...) in kako je treba naštudirati ve- 
denjske vzorce posameznih sovražnih oblik ter na 
podlagi tega hipoma preoblikovati strategijo. Šur, vi- 
deti je butasto, primalno, skorajda živalsko - a to je le 
osnova, na kateri za dober rezultat, ki se beleži na 
spletni lestvicah, še in še gradiš, vadiš, študiraš. In po- 
tem je tu multiplayer, kar pomeni vsi ti načini za do 
štiri sodelujoče, posamič ali v moštvih ... oziroma ce- 
lo tako, da eden nadzoruje gibanje, drugi pa strelja. 
Žal pa je družabnost mogoča samo na eni konzoli. 
Brez prirojeno dobrih refleksov resda ne gre in mnogi 
bodo spoznali, da v GWRE2 smrdijo, 
saj nimajo kapacitete za uspeh. (Nič 
se ne sekirajte, tudi jaz nisem noben 
bog. Raje betežen starec.) Takisto 
moti odsotnost nastavitev in občas- 
ne nepravičnosti, kot so liki, ki se 
vzamejo od nikoder ter te krepnejo. 
In spet izražam razočaranje, ker ni 
večigralstva po spletu. A kljub temu 
gre za eno najboljših in najbolj izpi- 
ljenih robotronskih streljank, ki seka 
tako v kratkih kot dolgih seansah, 
navdušuje z malodane idealno zas- 
novo in te noče spustiti spred zaslo- 
na. Xbox 360 pa se z njo vrača med 
težkokategornike za šutersko krono, 
ki mu jo je vmes že splel PS3. Sneti 
Activision xbox 360 10 EUR 
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osnovi je s temle samostojnim odvrt- 
kom popularne serije kitarščin vse v re- 
du. Temelji na igranju iz Guitar Hera 3, 
kar pomeni karikirano risankasto pred- 
stavitev, note, ki jih brez brenka udariš 
na vratu, podobno kariero, le da z več encori, ter 
multiplayer z enakimi načini, od battla do face-offa. 
Imenu ustrezno se špil kajpak osredotoča na Josipo 
Lisac, khm, na Aerosmithe. Izmenično igraš kot la- 
stna skupina s starimi liki, torej Axlom Steelom in 
kompanijo, in kot 'Smithi, ki se iz goslanja v srednji 
šoli skozi manjše ter večje klube prebijajo do mega 
štadionov. 
Pohvalno je, da so Nebeški kovači posebej za igro na 
novo posneli tako kitarske kot vokalne dele nekaterih 
pesmi, da v vmesnih filmčkih razlagajo o svoji zgodo- 
vini in da se izdelek ne osredotoča na njihove novejše 
hite za jokave najstnice, kot so | Don't Wanna Miss a 
Thing, Cryin' in Amazing. Namesto teh ruljastih žalo- 
stink, ki so kitaristično pod nivojem, poustvarjamo 
boljše pesmi, kot so Rag Doll, Walk this Way, Livin' on 
the Edge, King of Rock, Train Kept A-Rollin' in Love 
in an Elevator. Mojstri Through the Fire and Flames 
bodo sicer razočarani, saj solo kitarist Joe Perry ni lju- 
bitelj divjih strunodrkaških solaž, temveč ima raje kla- 
sično rockovske refrene s priokusom bluesa. A vseka- 
kor je komade prijetno gosti: deloma zato, ker so av- 
torji dobro povzeli ritem in šibanje prstov, deloma pa, 


ker se Perryjev slog loči od bolj 
žagaško usmerjenih Herojev. 


The Other Side 


Težava nastane, ko ugotoviš, da 
hočejo za paket brez kitare namesto 
polovične cene, po kateri so tržili sorod- 

ni Guitar Hero: Rocks the 80s (Joker 

169), polnih 50 do 60 evrov. In za to 
vsoto je vsebine premalo. Kjer je ime- 

la trojka v karieri 42 komadov in 31 

dodatnih, jih je tu v karieri samo enain- 
trideset, plus deset dokupljivih za navi- 

dezni cekin. Šur, vsi štikli od Aerosmihov 
so masterji, ampak njihove pesmi zasedajo le dobro 
polovico celotnega nabora (17 v karieri in 7 doda- 
tnih). Gotovo bi lahko dodali še kako - navsezadnje 
manjkajo Dude Looks like a Lady, Janie's Got a Gun, 
Pink in What it Takes, kar bo za dosti navdušencev 
mrzel tuš. Vrzel se trudijo zapolniti komadi drugih 
skupin, ki presenetljivo dobro pašejo k blues-rockov- 
skemu vzdušju, čeprav niso nujno iz istega žanra in je 
kar nekaj od njih coverjev. Tu naletimo na prijetna 
presenečenja, kot so Hard to Handle (Black Cro- 
wes), Always on the Run (Lenny Kra- 
vitz), Sex Type Thing (Stone Temple 
Pilots), She Sells Sanctuary (The | 
Cult) ter | Hate Myself for Loving You 
(Joan Jett). A nad tenko namazano 
vsebino si na koncu razočaran, čeprav 
upoštevaš mojstrovanje na hard in ex- 
pert. 
Poleg tega so odrezali lokalno sodelo- 
valno kariero, video vpogledi v prete- 
klost benda so jako površni, dolpoteglji- 
ve vsebine na spletnem servisu praktično 
ni, šefovska bitka je le ena, v spletnem 
večigralstvu srečaš komaj koga, internetni 
co-op manjka, nova prizorišča so (z izjemo 
štadiona) precej revna, 3D modeli članov 
skupine pa so povprečni in razen nekaterih 
Tylerjevih gibov se po odru ne prekopicuje- 


možato odrine Joa Perryja, raztegne gofljo v 
neprepoznavno grimaso, da Steven Tyler umre od 
groze, in vrže na nakovalo sveži Guitar Hero. 


CO Odri bi lahko bili bolj očarljivi in Aerosmithom lastni. Impresionira šele sta- 
dion s kovinsko baburo z naslovke albuma Just Push Play. 


jo dinamični ril muverji, skladni s pravimi osebami. 
Nasploh igralnih novosti ni, mogoče so le hammer- 
oni in pull-offi za spoznanje bolj odzivni. Enako ni 
svežih likov ali kake hude ekstra robe, odštevši Per- 
ryjevo kitaro. In navsezadnje je po celoviti izkušnji iz 
Rock Banda (Joker 179), ki doda vokale ter bobne, 
nekam čudno šopati samo kitaro. 


Draw the Line 


Ne morem reči, da GHA ni luštno igrati. Aerosmithi 
so dobri muskontarji in njihove komade sem z vese- 
ljem odžagal, saj so dobro zmutirani v klikotanje pla- 
stičnega igratorja. Prav tako špil povzema tista ob- 
dobja benda, ki so v veselje ljubitelju klasičnega ro- 
cka, in preskoči čase, ko so morale Perryjeve kitarske 
sposobnosti odstopiti prostor sladkobnosti za množi- 
ce. Toda grozljivo Activisionovo zaslužkarstvo te pre- 
seneti kot toča nežen posevek, saj je 50 do 60 evrov 
za tako nenaphan proizvod čisti nateg, sploh glede na 
evolucijsko zaostajanje serije Guitar Hera za Rock 
Bandom. Zategadelj počakaj, da bo cena padla na 
budgetno raven. Šele tedaj boš lahko tej igri brez raz- 
širjene analke rekel: "Walk this way!" 


€ GH Aerosmith tržijo v dveh inačicah: zgolj igro, ki velja 
med 50 in 60 evri, ali paket s prebarvano kitaro iz trojke, ki 
na Gameshop.si pride nekaj čez sto brusljakov. Enaka, le 
cenejša paketa sta na voljo za PS2 in wii. 
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isti hip, ko je Activision obelodanil, da bo 
Kitarskega heroja ožemal, kolikor se bo 
dalo (in potem še malo), se je pojavila 
možnost, da ga pripeljejo tudi na ročne 
drkalice. Ob tej pomisli smo odmahovali z 
roko, kajti za polnopravno žaganje sta potrebna ki- 
tara, ki jo lahko držiš z obema rokama brez vozlanja 
prstov, in velik ekran, na katerem lahko 
med tem, ko se zviraš po sobi, celo kaj 
razločiš. DS pa je tak, kakršen je, in 
esenco nažigaškega pokanja bobničev 
bi na njem stlačili v slab kvadratni deci- 
meter. Gre torej pri Guitar Hero: On 
Tour za molzenje kupcev ali ima reč 
dejansko smisel? 


MN 


Kitara v dlani 


Kitarskega heroja ni brez zna- 
čilne nadzorne sheme in da bi jo 
ohranili, so Vicarious Visions do- 
dali svojstven vmesnik. Ta sestoji 
iz nastavka s štirimi gumbi, ki ga 
vtaknemo v GBA-špranjo na 
dvozaslončniku. Da, knofi so 
štirje - oranžni je šel pa pa, 
šmrc. No, za preprijemanje ta- 
ko ali tako ni prostora. Zadevico 
si s paščkom pričvrstimo na dlan, da 
ne poplesuje in slema okoli; to smemo samo mi. 
V drugo roko vzamemo plastično trzalico, s kate- - 
ro brenkamo z drsanjem po dotikabilnem zaslonu, Boke 
medtem ko se zaukazane note dričajo po drugem. 
Razen enega gumba 'na vratu' manj je sistem torej 
enak onemu pri velikih bratrancih in tako se igro tu- 
di občuti. Za tiste štiri, ki je še ne poznate: po črtov- 
ju uletavajo note, mi pa jih moramo zadeti s hkra- 
tnim pritiskom gumbov in zamahom trzalice. Če 
nam uspeva, se iz zvočnikov sliši glasba, v nas- 
protnem primeru pa škripanje, ki požene sosede v 
beg in virtualno občinstvo tako spravi ob živce, da 
nas nažene z odra. Star power, ki ga nabiramo z 
uspešnim žaganjem in nam da dodatne točke ozi- 
roma prepreči izgon s podija, obstaja tudi tu, sp- 
rožimo pa ga s kričanjem v mikrofon. Oziroma s 
pritiskom kateregakoli gumba, če smo na jav- 
nem mestu in smo vljudni. 


stora, saj so knofi nekam majhni in ne kaj pri- 
da vsaksebi. To pravim jaz s svojimi vegan- 
skimi digiti, kaj šele bi porekli gorostasni 
ata Ouattro! Med igranjem jih je treba dr- 
žati rahlo pokrčene, da lahko tako sredi- 
nec kot mezinec dosežeta knofe. Pred- 
vsem pa se bodo morali veterani GHja 
navaditi, 


v 


Naporni ples prstov mh 


Kako se reč obnese v praksi? Ejga mudel, sam - - 
uletiš med folk, prodjusaš napravo iz žepa in zasoli- € z 
raš, pa si že ownal sceno in babe sam padajo! Vsaj ta- Palec ždi ob vmesniku 

ko pravijo spoti za GH:OT, ki se po obupnosti že ko- in ga ni mogoče uporabiti za fik- 
sajo z oglasi za pralne praške. Realnost je malo dru-  siranje napravice. Zato je levo roko naj- 

gačna. Ko prvič natakneš napravo, ti ni najbolj jasno, bolje nasloniti na nogo ali mizo, sicer bo popleso- 
kako vraga naj bi jo uporabljal. Za prste ni veliko pro- vala, pa če si še tako lepo zategnil pašček. 


da na notno črtovje tu gledamo vodoravno, saj je v 
nasprotnem primeru zapestje boleče pokrčeno. Trza- 
lica v roki se dobro obnese, posebej zaradi lažjega 
dvosmernega brenkanja. Vendar moram pobentiti 
nad zaznavnostjo DSovega dotikabilnega ekrana, ki 
občasno izgubi stik z nami med ponavljajočim bren- 
kanjem gor in dol po hitrih zaporedjih enakih not. 
No, štartnim zameram navkljub shema ob živce spra- 
vlja samo prvo uro ali dve, ko iščemo idealno pozici- 
jo, nakar akcija steče. Da ne bo zmote: zelo bi si želel 
prijaznejšega in natančnejšega igranja, vendar pro- 
blemi niso taki, da bi odvračali od nažiganja. Le od- 
more je treba jemati bolj pogosto. 

CO Pravi metalci so kakopak sposobni ognjene Po spisku komadov se vidi, da je GH on Tour name- 
zublje umoriti kar z lastnimi pljuči. njen ljubiteljem bolj normalnega rocka, saj je metals- 
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Zgodilo se je: noro raz- 
vpita serija Guitar Hero je 
dospela tudi na ročne 

konzole, v tem pri- 
meru Nintendov DS. 
Žaga na 

avtobusu, da stare mame 
padajo v nezavest, punce 
pa norijo. V principu. 


kega žaganja malo. Ozzyja in Skid Row brž nadome- 
stijo Blinki (All the Small Things), Nirvana, Red Hot 
Chili Peppers in No Doubt. Mnogo pesmi smo že sli- 
šali v GH3 in Rock Bandu, od Jetov in Kissov do vse- 
prisotnega Helicopterja, Hit me With Your Best Shot, 
Black Magic Woman ... in Tokio Hotel z Monsunom, 
ki ga Sneti poje pod tušem. Razveseljivo je, da je ve- 
čina pesmi originalov, je pa seveda res, da je kvalite- 
ta taka, kot jo lahko pričakujmo od DSa. Ni baš, da 
bi ga imel namesto radia. Težavnost gre sprva 
zlasti na račun privajanja na napravo, kasneje 
pa so tudi črtovja precej pasja in na tretji stop- 
nji od štirih sem se moral pri petem sklopu kar 
potruditi (zadnji komad je Lynyrd Skynyrd - | 
Know a Little). Ekspertna stopnja zahteva pri- 
bližno tako spretnost kot na velikokon- 
zolnih verzijah, s tem, da je zaradi 
slabšega oprijema tu vse še težje. 
Ja, rekel sem peti sklop, kar ob dej- 
stvu, da dodatnih pesmi ni, znese sku- 
paj 26 komadov. To je precej malo - 
premalo! Ker jih je mnogo že slišanih in 
je nadzor nerodnejši od velike kitare, se 
zdi, da žepni GH ni namenjen mahnjen- 
cem na velikozaslonskega. Prav tako ne 
bi mogel reči, da je igranje blazno podob- 
no dotikanju pravih strun, trzalica gor ali 
dol. GH on Tour ima zato le eno reč, v ka- 
teri je boljši od sorodnikov: boje s silicijem 
za vse vključene pesmi in dvobojevalni 
način, ki je za razred više od trojke. Med 
'napadi' je namreč vse živo, od podpisovanja majic 
fenicam (risanje po ekranu) do gašenja kitare s piha- 
njem v mikrofon, zato je večigralstvo, čeprav samo 
na blizu oziroma brez nalinijskega, zabavno! 
Skratka, On Tour je v redu zabava, ni pa presežek kot 
prvi GHji. Sam želje, da bi mali plastik-fantastik spet 
pograbil, vsekakor nimam, če me zraven čaka veliki. 


C Priklop na ojačevalnik bo iz vas napravil iiber- 
geeka. Ali sodobnega uličnega muzikanta. 
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Brezskrbno nakupovanje: 
brez članstva v SMS-klubu! 
Pošljite SMS z 

ustrezno kodo na 


, Beijing 2008 
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Asphalt 4 
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3D Real Kamasutra 
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DDR, Office 
žanr: erotika 


Udi£. koda: I 3DKOFF 


Sonic at the 


Olympic Games 
Žanr: športna 
v koda: I SATOG 
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Tomb Raider 
Anniversary 
Žanr: avantura 


koda: I TRAN 


Guitar Hero 3 
žanr: akcija 
koda: I GHIII 


Gimn 
- HERO 


vit 


Lego Racers 
Žanr: športna 
| koda: I LEGORAC 


Cena: 3,49-4,49 € 


eveda veste, da je Jeanne D'Arc 
S oziroma Ivana Orleanska francos- 

ka mladenka iz 15. stoletja, ki 'za- 
sliši božji glas' in se poda v boj proti An- 
gležem, ki so v stoletni vojni zasedli ve- 
čino Francije. Toda PSPjeva Žana je 
drugačna, saj v tej japonski strateški 
frpiki angleški vojski poveljuje šef de- 
monov, ki želi svet zaviti v večno temo. 
Zmešati stoletno vojno z demoni se ne- 
mara sliši trapasto, vendar špilu prinese 
svežino in napetost. Kljub temu, da je 
zgodba znana, še vedno preseneti. 


Level 5 postajajo vse bolj prodorna japonska sku- 
pina. Posrečila sta se jim Ivana in Rogue Galaxy, 
zdaj pa pride še White Knight Chronicles za PS3. 


Boji potekajo v klasični potezni maniri, 
medtem ko svojo druščino na izome- 
tričnem bojišču opazujemo iz tretje per- 
spektive in jo premikamo po poljih, ta- 
ko kot v Final Fantasy Tactics ter Dis- 
gaei. Kake prelomnosti ni, saj se obli- 
kovalci pri zaposleni japonski skupini 
Level 5 niso trudili, da bi naredili pre- 
lomnico v žanru. Ampak spopadi v 
Jeanne D'Arc so dosti hitrejši in bolj di- 
namični, kot je sicer značilno za stra- 
teške frpje. Vsak lik ima na voljo nava- 
den napad in več specialk, ki jih dajejo 
čarobni kamni. Teh je mnogo: eni iz- 
boljšajo lastnosti, drugi dodajo special- 
ke ter magijo. Sprva se lahko opremi- 
mo le s tremi, a ko lik napreduje, se njih 
število poveča. Sistem daje proste roke 
pri oblikovanju sicer fiksnih igralnih 
oseb, medtem ko igra pozna še kombi- 
niranje kamnov v močnejše, ki olajšajo 
bojevanje. Boje določajo trije elementi 
(luna, zvezde, sonce), ki se spodbijajo v 
slogu papirja -kamna - škarij, kar po- 
veča zanimivost in razgibanost. Poseb- 
nost je pet magičnih zapestnic, ki nosil- 


Mreža in potezno premikanje sta tipski lastnosti 
japonskih strateških frpjev, o katerih načrtujemo 
večji članek. Da jih boste pač vedeli. 


cem omogočajo preobrazbo v nad- 
močnega bojevnika luči, ki brez težav 
pomete s konkurenco. Škoda le, da te 
mogočneže določa zgodba. Raznovrst- 
na so tudi bojna polja, ki segajo od za- 
puščenih gradov do srednjeveških mest, 
vsako s svojimi zvijačami in skrivnost- 
mi. In tu so skriti zakladi, ki prikažejo 
šele, ko je eden od likov v njihovi nepo- 
sredni bližini. 

Hitrost in privlačnost Jeanne D'Arc sta 
resda udejanjeni na rovaš velike globi- 
ne, značilne za težkokategorne stra- 
teške frpje. Ampak uporaba in kombi- 
niranje magičnih kamnov vseeno daje- 
ta številne možnosti, tako da veterani 
ne bodo pretirano ra- 
zočarani, medtem ko je 
igra nenavadno prijazna 
do začetnikov, zato lah- 
ko rabi kot vstopnica v 
ta okosteneli, težko do- 
stopni žanr. Ne škodijo 
niti animejske vmesne 
sekvence in privlačna 
štorija, ki takisto ne bi 
bila čudna v animeju. 
Špilu bi sicer koristilo 
več vrst misij in večje 
število sovražnikov, saj 
se naveličaš vedno istih 
orkov in coprnikov. Vse- 
kakor pa je Jeanne D'Arc kul strateško 
frpjska zadevščina za trideset ur. Samo 
še v Evropi jo izdajo, saj je igro treba 
zaenkrat uvoziti iz Amerike. 86 Jurec 
Sony PSP 


časih se je kar težko ozreti nazaj 
V: vseh urah, ki si jih vložil v nek 

špil, in priznati, da si metal čas 
stran. To definitivno velja za FFTA2: 
Grimoire of the Rift, kajti čeprav zadeva 
spočetka obeta, se sprevrže v enolično 
tlako. Zato je ne gre metati v isti koš s 
subtilnejšo in naprednejšo FF Tactics za 
PSP (J172, 89). Špila sta videzno pod- 
obna in sprva se zdi, da DS zmore nekaj 
sličnega tej veličastnosti. A ne mine dol- 
go, da ugotoviš, da ni ravno tako. 
A2 vsekakor ne boš igral zaradi štorije, 
saj je ta plitka in vsakdanja že sama po 
sebi, kaj šele v primer- 
javi s šekspirjanskim 
epom iz FFT. Težaven 
mladenič se zaradi čar- 
obne knjige znajde v 
pravljični deželi Ivalice, 
kjer ga čaka teta Pusto- 
lovščina. Toda navzlic 
nekaj povezavam s šir- 
šo fabulo je A2 mimo- 
hod ohlapno povezanih, 
lahkotnih dogodkcev, ki 
komajda tvorijo kaj ko- 
herentnega, kaj šele bolj 
daljnosežnega. Barviti, 


Oerestjugote! 


Restoriog MP 
PRAVIL EGE 
Speedr 1 


Na gornjem zaslončku vidiš vrstni 
red in akcije, spodaj pa nivo. 


malce odbiti liki, nekaj smeha zaradi 
dialogov - in to je to. Poenostavljenost 
štorije glede na FFT je podobna kot v 
FFT Advance za GBA. 

Ker je špil potezna taktična strategija, bi 
človek pričakoval obilo, no, taktike in 
strategije. V štartu se spričo šestih likov 
v druščini, spodobnega nabora ukazov 
in vsaj malo naprednih elementov, kot 
so večje poškodbe ob udarcu od zadaj, 
strani ali spredaj, zdi, da A2 ne zaosta- 
ja dosti za FF Tactics. Vendar se situa- 
cija kmalu razjasni, saj ugotoviš, da ves 
čas uporabljaš dva ali tri temeljne pri- 
stope, pri čemer jih več itak ni. Pač po- 


LU9/140 4 


ME NOV szi 


Če prekršiš sodnikove pogoje, gre- 
do mrtvi liki v čuzo. 


staviš fajterje v prvo vrsto in mage v 
zadnjo, tepeš od zadaj, suvaš z loko- 
strelcem, zdraviš z belim magom in to 
je to. Sistem kvestov je vzet iz FFXII, se 
pravi, da greš v krčmo, kjer je na voljo 
kup nalog, za katere dobiš cekin, opre- 
mo in izkušnje. Nato odbluziš v določen 
del dežele, kar storiš s premikanjem 
med pokrajinami in vročimi točkami v 
njih, ter se dotakneš tiste, kjer je klicaj. 
Operi, ponovi. 


avgust 2008 


Res je sicer, da se špil diči z veliko po- 
klici in dinamičnim menjavanjem med 
njimi, kar je od nekdaj odlika FFTjev. 
Prav tako je tu kup opreme, od krepelc 
do oklepov, ki jo ustvarjaš sam iz uple- 
njenih predmetov, pa trud za boljši po- 
ožaj v klanu in celo dražbe za nadzor 
nad regijami. Umetna pamet na trenut- 
ke sploh ni slaba in šefov ne manjka. 
Nekaj ekstra poskočnosti skušajo v bo- 
je vnesti Sodniki, ki pred vsakim posta- 
vijo pogoj, ki ga ne smeš prekršiti, če 
želiš biti deležen bonusa in bi rad oživel 
mrtve sotrpine, recimo 'ne uporabljaj 
edenih coprnij' ali 'ne ponovi tistega, 
kar je pred tabo storil kolega'. 


——>— zm 


Nemogoče! Potovanje z zračno 
ladjo v FF! Kakšna izvirnost! 


Žal pa je večina tega blažev žegen ozi- 
roma kinčanje utrujene osnove, ki se 
zanaša na stotnijo zelo podobnih si, lah- 
kih, taktično in strateško plitkih nalog. 
Primerjave s FFT za PSP enostavno ni, 
saj je slednji dosti globlji, sodniške za- 
povedi naposled izpadejo povsem ne- 
potrebne, takisto pa motijo druge trapa- 
rije, od počasnega odvijanja, ki se ga ne 
da pohitriti niti za kanec, do velikokrat 


Tlako prekinja mini igra za last- 
ništvo določenih območij. 


ritoprask 2008 


slabe preglednosti. A2 pride tako v 
poštev za tiste, ki si želijo nekaj frpjsko 
luštkanega, ob čemer bodo izklopili 
možgane ... ter jih ne bo kap, ko bodo 
pogledali, koliko ur so vložili v besen 
grind. In kaj boljšega bi lahko z njimi 
storili. 65 Sneti 


Sguare Enix DS 


poznavalcu iger hitro jasno, kje so 

razvijalci ukradli večino idej. Ne- 
mrtve beštije, mračno gotsko okolje in 
stajliš lovec na vampirje kar kričijo po 
Castlevaniji. Toda predsodkom navkljub 
zadeva pokaže, da je lahko dobro kloni- 
rana ovca vredna svojega denarja ... 


0 b pogledu na Soul of Darkness je 


Nič hudega, če se kdo loti svoje vizije 
kultne Castlevanie. Spil je totalna legen- 
da in nudi mnogo odskočnih točk. 


Kale, mlad lovec na vampirje, nima 
srečnega življenja. Ker so mu kot otro- 
ku polnočne pošasti ubile starša, življe- 
nje posveti maščevanju. A v trenutku 
redke sreče mu zlobne sile ugrabijo iz- 
voljenko Lydio, za katero se poda v sa- 
mo srce teme. Okej, štorija ni nič po- 
sebnega, a špil se zanjo oddolži pri igra- 
nju. Kala vodimo skozi enajst do potan- 
kosti domišljenih gotskih soban, na 
koncu katerih te vedno pričakuje moril- 
ski šef. Pošasti so, tako kot okolica, 
oblikovane z ljubeznijo do podrobnosti 
in so kar raznolike, zlasti pa z brezgla- 
vim mlatenjem ne dosežeš ničesar. Ka- 
le ima poleg običajnih sunkov na zalogi 
dosti magičnih napadov, ki se izkažejo 
učinkoviti predvsem pri večjem številu 
sovragov. Pomorjenci puščajo za sabo 
kristale, s katerimi lahko izboljšaš moč 
orožja, število zaporednih napadov ali 
moč magije. Med potjo zbiraš tudi po- 
sebne artefakte, ki povečajo maksimal- 
no zdravje in magične točke, podobno 
kot v God of War. 

Škoda, da je SoD podložen z obupnim 
zvokom, ki ti požre živce že po nekaj 
minutah. Drugače pa se z domišljenimi 
temnicami, kul sovragi in peturno dolži- 


no izkaže za eno najboljših akcijskih 
avantur na mobilnikih. 88 Jurec 
Gameloft java 


o se je pred leti na gamecubu 
K: prvi Final Fantasy Crystal 

Chronicles, je večina pomislila, da 
Sgueenix pristaše vleče za nos. Dol- 
gočasna štorija, tečen igralni sistem in 
multiplayer, ki je od vsakega sodelu- 
jočega zahteval svoj GBA ter povezo- 
valni kabel, niso prinesli 
uspeha. Ali sodobno nada- 
ljevanje popravi grenak 
priokus prve epizode? 
Ring of Fates te vrže v vlo- 
go mladega Yurija, ki se s 
sestro odpravi na pot po 
svetu za zlom, ki je ubilo 
njunega očeta. Usoda ju 
sreča z otroki, ki so doži- 
veli podobne tragedije, in 
le skupaj lahko za vselej 
obračunajo s temo. Z igral- 
nega stališča špil ostaja 
akcijski frp, se pravi, da je 
poanta v tem, da drezaš 
knofe in tako v realnem 
času kolješ barabine. Os- 
rednjega junaka nadzoruješ z digitalnim 
križcem in gumbi, medtem ko s tapka- 
njem po ekranu daješ ukaze drugim li- 
kom, jih menjavaš ter opremljaš. Vsaka 
oseba ima prednosti in slabosti ter se 
ponuja določenemu slogu igranja - me- 
čevanju od blizu, metanju urokov z raz- 
dalje in tako naprej. To je narejeno bo- 
lje kot prej, enako kot magija, kjer šib- 
kejše coprnije z napol arkadnim siste- 
mom pritiskanja gumbov in dotikanja 
zaslona kombiniraš v močnejše napa- 
de. Dodaten element je raba kristalov, 
iz katerih z alkimijo dobivaš uroke. Pri 
tem v simpatični potezi mešaš po kotlu 
z DSovim peresom. 
Glavnino igre tako preživiš ob razisko- 
vanju, pobijanju sovragov in zbiranju 


Tovrstno dogajanje je moč izkusiti tako sam 
kot v družbi. 


Barvitost je od desetice zaščitni 
znak FFjev in njih odvrtkov. 


predmetov, ki jih uporabiš za izdelavo 
novih orožij, predmetov in urokov. Če 
igraš sam, vodenje kolegov prevzame 
DS, ki pa se ne izkaže, saj je umetna 
pamet težavna. Liki se pod njeno taktir- 
ko neredko zaletavajo v stene ali skače- 
jo na napačne capine. Zato je bolje, da 


Ko gre Japonec kupit ta špil, želi 'Fainaru Fan- 
taji Kurisutaru Kuronikuru Ringu Obu Feito'! 


za tovariše poprimejo živi igralci. Na 
žalost Ring of Fates, ki seveda poudar- 
ja sodelovanje (co-op), ne tekmovanja, 
ne deluje po internetu, marveč le v 
bližnjem načinu ad hoc, vsak DS od 
največ štirih pa mora biti opremljen s 
svojim modulom z igro. Pri tem je kul, 
da lahko izdelaš več likov za večigrals- 
ko rabo, nakar se s kolegi skupaj poda- 
jate na kveste. 

Samemu in družbi znajo slabo voljo 
povzročati temnice, ki so preveč mono- 
tone in enostavne, da bi zadovoljile ko- 
garkoli bolj izkušenega, in manko pra- 
vih ugank. Miselnih orehov sicer ne 
manjka, a malo je takih, ki bi možgane 
zaposlili za več kot nekaj sekund. Taki- 
sto je treba vedeti, da igra ni težka, za- 
to bo rutina za marsikoga, ki 
je dal skozi že dosti tovrstnih 
zadev. Po drugi strani pa je te- 
pežkanje razgibano, saj je si- 
stem simpatičen (le mestoma 
preveč zapleten in neroden), 
raznolikih sovražnikov je do- 
volj, šefov ter likov pa tudi. 
Niti zgodba ni napačna, 
čeprav kake višje literature v 
njej ne gre iskati. Luštna dva- 
najsturna frpjska akcijada, to- 
rej, ki dostojno nadaljuje od- 
vrtkovno sagico Crystal Ch- 
ronicles. 77 Jurec 8 Sneti 
Sguare Enix DS 


eprav je izbira svežih sestavin v trgovinah 
večja kot kdajkoli, ljudje, sploh mladi, ni- 
so kar počez navdušeni nad kuhanjem. 
Težava ni v sposobnosti, saj temeljno ku- 
harijo zmore vsak. Problem tiči v poma- 
njkanju volje, kajti najti je ni treba le za sam kuhar- 
ski akt, ampak predvsem za idejno mozganje, načr- 
tovanje, nakupovanje in priprave. To v današnjem 
času ni samoumevno, saj je prosti čas odmerjen 
skopo. Marsikomu ni do tega, da bi dragocene ure 
vlagal v stanje za štedilnikom, če lahko futer hitreje 
in morda celo ceneje dobi že pripravljen. Dolgoročne 
posledice za zdravje pa niso zanemarljive. 
Cooking Guide pasivni del populacije žgečka prav 
tam, kjer je za nova znanja najbolj dovzeten: pri igrah 
oziroma elektronski zabavi. Nintendov DS se z njim 
spremeni v veščega mentorja, ki lajša prve korake pri 
samostojni pripravi hrane in s tem širi splošno izob- 
razbo. 


Lecons de cuisine 


Oy'allons-nous manger aujourd'hui ? 


sur NINTENDEJS 


A la carte 


Toda ne mislite zdaj, da gre za slog Cooking Mame ali 
otroškega Happy Cookinga s kupčkom sekljalnih mi- 
ni iger! O ne, vodnik je interaktivna kuharska knjiga z 
recepti priznane osaške šole, Tsuji Cooking Acade- 
my. Mimogrede, ta ima na svoji spletni strani kup re- 
ceptov v angleščini, podanih s podobno enostavnost- 
jo kot na DSu. Zadevščina je najprej vzšla na Japon- 
skem kot Talking Cooking Navi ("Sneti se zaduši od 
smeha"). Doživela je besno prodajo, zato je fasala tri 
nadaljevanja in predelavo za ostali svet. 

Medtem ko je izvirna verzija obsegala predvsem ja- 
ponsko kuhinjo, je mednarodna prirejena zahod- 
njaškemu okusu. Azija je še vedno bogato zastopana, 
a največji delež si odreže Evropa, kjer vodita Italija in 
Francija. Okusnih testenin, pic, školjk in mesnih jedi 
je malo morje, prav tako se najde legendarni rata- 
touille, ki je za poletno obilje zelenjave kot naročen. 


Once the water 
V has come to the 
- boil, add the 
lasagne and boil 
it 2 sheets at 


| a time. 


de shenike kuhajo," pravi Vodnik : v<svojit ji nj 
Kuharskihsbukvah: Navirga popravlja 
" "Naj [i baba ali dec, z deefom kuhal bodelh,ko! 
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Nedaleč se kadijo španska paella, dunajski zrezki, 
madžarski golaž in ruski boršč. Na svoj račun pridejo 
celo Angleži s pastirsko pito in jabolčnim drobljen- 
cem, plus Skandinavija s smrdljivimi ribami. Bliže ek- 
vatorju najdemo Grke in souvlaki, musako ter stifado, 
pa turški džuveč in severnoafriške jedi s kuskusom. 
Presenetljivo razen Grčije manjka ves Balkan, tako da 
ni čevapčičev, bureka in podobnih dobrot. Če je Slo- 
venija z gibanico in žganci? Ne se hecat. Amerike so 
od vseh celin najslabše zastopane, diši pa vsaj po ar- 
gentinski govedini in nekaj mehiških drobtinicah. Na- 
bor zaokrožijo temeljni recepti, recimo za jušno osno- 
vo in bolonjsko omako, plus tortilje ter testo za kitajs- 
ke žlikrofe. Ločen seznam pove, s katerimi živili lahko 
nadomestiš teže dostopne delikatese, kar pride prav 
zlasti pri azijski kuhinji. Sojina omaka, sezamovo olje, 
ingver, gobe šitake in podobno je pri nas dostopno, 
problem pa sta lahko sake in množica posebnih 
začimb. A z nekaj iznajdljivosti je mogoče marsikaj! 


€ Elektronska kuharica uživa močno marketinško podporo. Posebej bučno je v Franciji, kjer prebivalci slovijo po izurjenih, razvajenih brbončicah. Da se bo 
konzolica skladala s kuhinjsko opremo, so izid pospremile tri nove barve ohišja. DS je zdaj na voljo še v bordo, turkizni in strupeno zeleni. 
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Tagliatelle alla 
Bolognese 
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Ribbons of pasta 
in a classic meat 


Adding the seasoning mix 


Thoroughly mix the 
seasoning and add 
it to the beef and 
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€ Po opravljeni kuhi si nagrajen s štampiljko, s katero kot v Brain Trainingu označuješ delovne dneve. Nasploh je vodnik do začetnika zelo prijazen, saj mr- 
goli navzkrižnih povezav na vse strani. Celo inštrukcije za jakost ognja so prirejene tako, da se futer zlepa ne prismodi. Da se kaj ne razkuha, pomaga še ura 
z alarmom. Tako nisi nikoli izgubljen in je res skoraj tako, kot da bi te živ mentor ves čas usmerjal in ti pomagal. 


Kuhalnico na plan 


Po receptih brskaš na čuda načinov: glede na državo, 
sorto jedila, kalorije, zahtevnost in še kaj. Najljubše 
lahko zbereš na kup, iskalnik pa omogoča tudi mož- 
nost izločanja neželenih živil. Res je malce luknjav in 
ga včasih tudi biksa, a v splošnem je delujoč in prak- 
tičen. Vsak recept uvodoma pospremijo sličica jedi, 
kratek opis in čas priprave. Tu je treba paziti, ker 
ohlajanje sestavin in morebitni vmesni postopki niso 
vedno vključeni. Preden se vržeš v kuho, je zato pa- 
metno preleteti celotna navodila. Na seznamu sesta- 
vin je moč priročno obkljukati, kaj še manjka, nakar 
želeno roma v skupni nakupovalni seznam. DS nato 
neseš s sabo v štacuno in sproti označuješ, s čim si 
se oskrbel. Pri tem je na voljo samodejno preraču- 


Ko je DS takole v središču dogajanja, je močno 
na udaru moke, pršečega olja in podobnih neprilik. 
Pri daljših seansah je treba paziti na baterije ali 
pomisliti na napajalnik. 
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navanje količin glede na število jedcev, čeprav zmore 
le eno, dve, štiri ali šest porcij, ostalih cifer pa kdo ve 
zakaj ne. 

Ko doma razpakiraš vrečke in zakurblaš štedilnik, te 
sistem prijazno vodi od rezanja in sekljanja do cvre- 
nja, mešanja, mesenja in dušenja. Vse pospremijo 
luštne fotke, včasih tudi nazorni filmčki, vključno s 
čiščenjem lignjev in rib. Besedna navodila so kratka 
in jasna, predvsem pa brana v lepi angleščini. Ko op- 
raviš zapovedano, v mikrofonček zažgoliš 'continue' 
in sledi naslednja faza. Tu je pak treba povedati, da je 
glasovno usmerjanje sicer dobra ideja, a se v praksi 
ne izkaže najbolj. DS namreč zlahka zmede običajen 
kuhinjski ropot in tudi govora ne zaznava čisto suve- 
reno. Na koncu sem mikrofon izklopila in raje tapka- 
la po dotikabilnem zas- 
lončku, kjer ždita gigant- 
ski puščici za naprej in 
nazaj. Ob tem je kajpak 
treba paziti, da pripravice 
ne zamažeš, ampak tako 
je nenazadnje tudi pri ku- 
harskih knjigah. Vseka- 
kor gre razmisliti o po- 
sebnem stojalcu ali ne- 
mara držalu za na steno. 
No, ko se uspešno prebi- 
ješ čez vse korake, so 
končni rezultati preizku- 
šeno nadvse solidni. Za 
pripombe in lastne zapis- 
ke je vsak recept oprem- 
ljen z beležnico, ki dobro 
prepoznava rokopis. 


mar 


Napitnina 

Trideset evrov, kolikor hočejo za modulček, je za ta- 
ko bogastvo informacij privlačen znesek, sploh glede 
na primerljive cene visokoprofilnih kuharskih knjig. 
Še bolje bi bilo, če bi avtorji pomislili na spletno po- 
vezljivost in nalaganje novih receptov, ampak tudi 
pričujočih 250 je lepa številka. Res so radovednim na 
voljo računalniki z zastonjskim internetnim boga- 
stvom kuharskih nasvetov, vendar taki niso glavno 
občinstvo Cooking Guida. Nastal je z predvsem z mi- 
slijo na začetnike in ljudi, ki se jih drugače stežka 


Rezultat akcije s prve strani: ra- 
tatouille in pečen krompir. Glavne 
sestavine te zelenjavne jedi vidite 
na pultu. Ce so na voljo domači, 
okusni paradižniki, odmislite kon- 
centrat, ki ga v obilju predlaga DS. , 


spravi v kuhinjo, pa še takrat bi stokrat raje pomivali 
posodo kot kuhali. DS je majhen in privlačen, recep- 
ti na njem pa varni in preizkušeni, kar kombinacijo 
naredi za idealen vstop v kulinariko. Kogar bo cmar- 
jenje navdušilo, si bo obzorja prav gotovo dodatno 
razširil s knjigami, spletom, televizijskimi oddajami in 
nemara celo kakim tečajem. 

Uspešnemu zgledu bodo v prihodnjih mesecih sledile 
še druge igre iz serije. Dve prihajata na DS, kjer sta 
piskrčka po pričakovanjih pristavila zvezdniška ku- 
harja. What's Cooking with Jamie Oliver bo prispevek 
kuharja do nazga, medtem ko bo Gordon Ramsay 
ušpilil resničnostni šov Hell's Kitchen. Oliverjeva me- 
šanica bo prijazen zbir receptov in mini iger, pri Vražji 
kuhariji pa bo večji poudarek na igrarskem vrtenju po 


navidezni kuhinji. Medtem bodo Ramsayju kot vedno 
iz ust letele pene, ščep receptov pa bo navrgel kot na- 
grado. Wii bo po drugi strani fasal barviti Order Up!, 
ki bo spet bolj na strani Kuhajoče mame kot resnejše 
izobraževalnice. 

Ampak vsakemu svoje, ljubezen gre tudi pri Ninten- 
du skozi želodec. Cooking Guide je nov dokaz za nje- 
govo mojstrstvo pri spajanju igrarske kulture z vsa- 
kdanjikom, za kar si vsekakor zasluži tri Michelinove 
zvezdice! 


TOREJ HOČEŠ POSTATI JUNAK? 
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VEČSTRANE KOGKE'IN.OD 
ZLOBCEV OSTANE LE ŠE 
Meso ZAVEČERJO. 


judje radi odkrivamo neznano, želimo si ne- 
verjetnih avantur in sanjarimo o statusu 
heroja. Iz tega izvira priljubljenost fantazij- 
ske literature, ki vsebuje vse prave sestavi- 
ne, od tujskih svetov prek domišljijskih bi- 
tij in silovitih orožij do magije in grozljivih pošasti. 
Take zgodbe človeško vrsto spremljajo že od nekdaj: 
iz govornega izročila so se prelile na papir, od tam 
pa v film. A prisostvovanje je v vsem tem še zmerom 
pasivno. Zdaj boste rekli, ha, pa saj imamo računal- 
niško igranje vlog! Mi beremo Joker in vemo vse! Že. 
A tudi tu je igralec vpet v okvir, ki so ga začrtali us- 
tvarjalci špila. 
Dobro je torej vedeti, da so elektronski frpji le omeje- 
ne verzije namiznic, ki imajo daljšo tradicijo. Med nji- 
mi je najstarejša in še vedno ena najbolj priljubljenih 
takozvana Dungeons 6 Dragons. DSD je pred nič 
manj kot štiriintridesetimi leti prvič omogočila, da so 
se sodelujoči ne le podali na drzno avanturo, temveč 
da so postali heroji, taki, o kakršnih testosteronski 
mladci berejo v knjigah ali jih zrejo na filmskem plat- 
nu. V njej si postal središče dogajanja in skupaj s pri- 
jatelji tvoril zgodbo, kjer je bila edina omejitev tvoja 


nic in zmajev, saj znaša vrednost industrije kar mili- 


ZGODOVINA 


V sedemdesetih letih prejšnjega stoletja so bile po- 
pularne vojne igre z miniaturami. Prav tak je bil 
Chainmail Garyja Gygaxa. Dave Arneson ga je začel 
igrati kot pustolovščino in koncept sta 1974. zdru- 
žila v škatulji z napisom Dungeons 8 Dragons. 
Med 1977 in 1978 beležimo izid kompleksnejše 
verzije Advanced D8AD (ADD), namenjene kup- 
cem, ki jim je DAD postajal hobi, in Basic DAD, po- 
enostavljene različice za prodajo množici. 
Osemdeseta so prinesla razmah. Izdajatelj TSR 
postane eno od stotih najhitreje rastočih podjetij 
v ZDA. Leta 1989 je čas za Drugo edicijo AD8D. 
V devetdesetih vsled zbirateljskih kart prodaja 
pade in TSR preide pod lastništvo podjetju Wi- 
zards of the Coast, založnika Magic: The Gath- 
eringa. Tretja edicija štarta leta 2000 in na 
podlagi odprte licence ter evforije okoli filmov 
Gospodar prstanov doseže veliko popularnost. 
Prihod konkurence v obliki spletnih frpjev zahteva 
prenovo in 6. junija 2008 na police prispe Četrta 
edicija, ki postavi temelje za vsaj naslednjega pol 
desetletja. 
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jardo dolarjev. In sedaj, ob priho- 
du Četrte edicije oziroma 4th Edi- 
tiona, je pravi čas, da si ta zve- 
ličavni hobi ogledamo pobliže. 


Kaj je DAD in 
kako se igra 


Dungeons 6 Dragons je namizno 
igranje vlog, postavljeno v fanta- 
zijski svet, ki ima vse pričakova- 
ne prvine. Sodelujoči si nadene 
površnik junaka in se s kolegi in 
kolegicami poda pustolovščinam 
naproti. Čeprav akcija poteka z 
meti kock in figuricami, se prav- 
tvo je namreč pripovedovanje 
zgodb, opisovanje dejanj in svo- 
boda. Narediš lahko, karkoli ti 
pade na pamet, da so le dejanja 
smiselna in vpeta v pravila. 

Ključna značilnost DGD je, da eden od sodelujočih ni 
vandrovec, marveč tako imenovan gospodar temnic 
(dungeon master - DM). On skrbi za upoštevanje pra- 
vil, potek štorije in vodenje vseh oseb ter pošasti, na 
katere naletijo igralci. Dungeon master ne igra proti 
ostalim, ampak jim postavlja okvir za dogodivščine in 
skupaj z njimi ustvarja zgodbo, se odziva na njihova 
dejanja in jim pričara vtis verjetnega sveta. Za ilustra- 
cijo tega si oglejte sliki na naslednji strani. 


NAMIZNIK 


mo vsak teden enkrat, znajo trajati po več mesecev 
ali celo leta. Nenazadnje DGD nima klasično definira- 
nega pojma zmage. Glavna poanta sta uživanje in 
druženje, kar vodi do tega, da skupaj dosežete cilj, s 
padci in vzponi, ki si jih je v zgodbi zamislil gospodar 
temnic. 

DSD uporablja sistem d20, kar pomeni, da za name- 
ravano dejanje mečemo dvajsetstrano kocko. Števil- 
ki prištejemo ali odštejemo razne bonuse, ki so izpe- 
ljani iz lastnosti, na katere smo bili pozorni pri izdela- 
vi lika. Upoštevati je treba tudi opremo in situacijske 
spremenljivke. Rezultat primerjamo z dano številko 
(težavnostno stopnjo, za katero ve le DM). Če jo ize- 
načimo ali presežemo, je dejanje uspelo, sicer ne. Si- 
stem v praksi deluje odlično: met kocke predstavlja 
faktor tveganosti in slučajnosti, modifikacije, ki so del 
naših lastnosti in znanj, pa izboljšujejo verjetnost, da 
bomo uspešni. 


Rojstvo junaka 


Udejstvovanje v DSDju se začne z izdelavo lika. Za 
novinca je to zahteven proces, saj ga takoj napade 
množica podatkov. Neuki si težko predstavlja delova- 
nje vseh tistih cifer in moči v praksi. No, ni se treba 
preveč obremenjevati, zlasti če si med samimi zelen- 
ci. Navodila priporočajo standardni izbor glede na po- 
klic in nič ni narobe, če kasneje tekom igranja poprav- 
ljaš lik glede na svoje želje in način sodelovanja. Če 
je prisoten izkušenec, pa je najbolje, da on sestavi tip- 
ske osebe in kasneje sproti razlaga, kaj številke na 
poli pomenijo. 


Igramo s poliedri ... ehm, večstranimi kockami. Vsakdo potrebuje komplet s štiri-, šest-, osem-, de- 
set-, dvanajst- in dvajsetstrano kocko. Ali, zapisano po domače: d4, d6, d8, d10, d12 in d20. 


Značilno je še, da igralci tvorijo druščino s podobnimi 
interesi in skupaj premagujejo prepreke. S tem prido- 
bivajo izkušnje in napredujejo na višje nivoje, s čimer 
dobivajo nove lastnosti in moči. Jep, natanko tako, 
kot v računalniških frpjkah. 

Vedeti je treba, da je tovrstno namizniško igranje ko- 
njiček, ki zahteva čas in predanost. Snidenje, ki traja 
več ur, sestoji iz različnih nalog (kvestov) in se obi- 
čajno zavleče v kampanjo, kjer se 

zgodba nadaljuje od srečanja 
do srečanja. Nekatere, ki jih 
sodelujoči oblikuje- 
jo reci- 


Figurice so luštne, a drage. Tvorijo lastno igro DAD Minia- 
tures, kjer se spopadeta dva igralca, vsak s svojo vojsko. Kupiš 
jih v razširitvenih paketkih, tako kot zbirateljske karte. 


Tako kot v Baldur's Gate, Mass Effectu in številnih 
drugih digitalnih frpjih je izdelava heroja pomembno, 
skorajda ceremonialno-fetišistično opravilo. To nam- 
reč vpliva na slog igranja (bomo neposreden bojev- 
nik, prikrit zmikavt ali ciničen čarovnik?) in določanje 
vseh fines, tudi tistih, ki so neodvisna od pravil. Juna- 
ku tako vdahnemo dušo in ni le skupek številk. Izku- 
šeni igralci poleg izpolnjene pole dungeon mastru 
pred prvim igranjem podajo sestavek z natančnim 
opisom svojega varovanca: od kod je prišel, kako je 
rasel in kaj je njegova motivacija v izmišljenem sve- 
tu. Če se te podrobnosti uporabijo tekom avantu- 
re, postanejo osebne in tolikanj bolj nagrajujoče. 
Vlogo v druščini najbolj opredeljujejo poklic, ra- 

sa in sposobnosti - moč, konstitucija, spret- 
nost, inteligenca, modrost in karizma. Pri 
izboru poklica se je dobro posvetovati s 
kolegi, da si porazdelite obrti. Panožno 
raznolika druščina bo imela več uspeha 
pri premagovanju mnogovrstnih pre- 
prek kot grupa sorodnih specialistov. 
Enako velja za rase, ki so prilagojene 
določenim poklicem in za katere je spet 
dobro, da niso monotone. Za določanje 
sposobnosti pa je na voljo omejeno število 
točk, kar pomeni, da boš nekje bolj ta- 
lentiran kot drugod. Višje vrednosti da- 
jo številčne bonuse za vrsto lastnosti. 
Primer: če boš imel veliko moč, boš de- 
lal večje poškodbe z zamahi orožja, no- 
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NAMIZNIK 


Zemljevid tipične temnice, kamor vas bo kak lo- 
kalnež poslal po izgubljeni predmet. DMja raje ne 
sprašujte, kako se je znašel tam. Namesto gobli- 
nov vas lahko pričaka zmaj. 


sil boš več opreme in laže ti bo šlo, ko bo treba kaj 
preplezati, preskočiti ali preplavati. 

Sledi izbor veščin. To so znanja, ki jih nenehno aktiv- 
no uporabljaš, saj so praktično vsa dejanja del dolo- 
čene veščine. Bi rad odprl zaklenjena vrata, nudil pr- 
vo pomoč, prečkal ozko brv, ugotovil motive sogo- 
vornika, opazil skrite detajle, bil dober v pogajanjih, 
se pretihotapil mimo stražarja, našel hrano v gozdu ali 
prepoznal skrivnostni verski obred? To so le nekateri 
primeri rabe veščin, v tem primeru po vrsti: zmikav- 
stvo, zdravljenje, akrobatika, sposobnost opazovanja, 
zaznavanje, diplomacija, prikritost, poznavanje nara- 
ve in religija. Vseh veščin je sedemnajst. 

Zelo pomembne so moči, ki jih največ uporabljaš v 
boju. Vsak poklic ima vrsto sebi lastnih in se delijo na 
magične, božanske in bojevniške. So del tvojega na- 
pada, njihova mogočnost pa opredeljuje pogostost 
rabe (neomejeno, enkrat na spopad, enkrat dnevno). 
Mimogrede, v tem tiči največja novost Četrte edicije: 
odpravila je prejšnji sistem urokov in jih prestavila 
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med moči. Zato lahko coprnije, 
ki se uvrščajo med neomejene, 
recimo magični izstrelek, upo- 
rabiš, kolikokrat se ti zahoče. 
Razvoju lika je namenjenih tri- 
deset izkušenjskih nivojev. Ig- 
ranje lahko začneš kjerkoli, a 
za začetnike priporočljivo in 
najbolj običajno je na prvem 
nivoju. Kompleksnih pravil je 
tod manj in naloge so lažje. Pr- 
vih deset stopenj se kliče he- 
rojskih, kvesti ponavadi zaje- 
majo pomoč lokalnemu prebi- 
valstvu in križanje računov 
manjšim zlobcem. Ob enajs- 
tem nivoju se začnejo para- 
gonska junaštva: izbereš pot 
heroja, ki nadalje definira nje- 
gove lastnosti in nadomesti 
prestižne poklice iz Tretje edi- 
cije. Srečanja z zmaji in moč- 
nejšimi nasprotniki, ki ne na- 
gajajo le zakotni vasici, ampak 
predstavljajo nevarnost za vso 
deželo, so običajna. Z 21. nivo- 
jem dosežeš epsko stopnjo. 
Zmožen si neverjetnih dejanj, 
potovanja v druge svetove so 
vsakdanja, kljubuješ najmoč- 
nejšim nasprotnikom, celo bo- 
žanstvom. (Ispešen prihod na 
30. stopnjo zaključi tvojo kari- 
ero, kjer tvoj lik zapusti smrtni 
svet. 

Slog igranja se razlikuje od 
skupine do skupine. Nekateri 
dajo več poudarka igranju vlog 
in boji bodo redki, še ti morda opisni. Drugi nenehno 
raziskujejo linearne temnice z meči v rokah, upajoč 
na spopade. To sta skrajnosti in verjetno je najbolje, 
da pohajkovanje uravnoteženo vsebuje oboje - od bo- 
jev, ki potekajo na taktični karti, do potovanja po 
deželi in opravljanja nalog, ki zahtevajo pogovorno 
interakcijo. Monotonost razbijajo tudi ovire v obliki 
ugank in pasti, česar se avtorji računalniških špilov 
recimo držijo le poredko. Seveda to pomeni, da ima 
vodja igre veliko odgovornost. 


PRED VAMI JE NA VIDEZ OBIČAJEN HODNIK. KAJ STORITE? 

, BOJEVNIK: POJDIMO HITRO NAPREJ, RAD BI BIL ČIM 

PREJ V MESTU. 
PREMAJHNA JE, DA BI OPAZILI SKRITO PAST): LUCIUS, V 

NAGLICI POHODIŠ PLOŠČO, IZ STEN ZAČNE BRUHATI OGENJ. 

| ZMIKAVT: HITRO, ALI VIDIM KAKO STIKALO ZA PAST? 
(AKTIVNO UPORABI ZAZNAVO Z METOM KOCKE, KAR MU 

USPE.) V REDU, POSKUSIM JO ONESPOSOBITI (VRŽE kocko 

ZA VEŠČINO ZMIKAVSTVA, NI USPEŠEN). 


(POGLEDA PASIVNO ZAZNAVO DRUŠČINE; 


OGENJ ZOPET 


BRUHNE, TOKRAT MOČNE JE. LUCIUS, TI STOJIŠ NA POTI 
PLAMENA (VRŽE KOCKO ZA NAPAD PASTI. REZULTAT PRESEŽE 
LUCIUSOV REFLEKS, ZATO MEČE ŠE POŠKODBO). PREPOZNO 

SE IZMAKNEŠ IN OGENJ TE OPEČE ZA 22 TOČK... 


To je pravzaprav to. Ostalo so detajli, knjige s pravili 
DGD pa so obsežne predvsem zaradi dejstva, da je na 
izbiro tako veliko akcij in situacij. Za prigode mora 
poskrbeti dungeon master. Osnovne knjige vsebujejo 
le pravila in napotke za sestavo ter vodenje pustolov- 
ščin - kot bi namesto računalniške igre dobili le po- 
gon in urejevalnik stopenj. A nič bati, na voljo so mo- 
duli, se pravi vnaprej sestavljene pustolovščine, tako 
da lahko nemudoma začnete igrati. Keep on the Sha- 
dowfell je denimo prva iz serije pustolovščin, ki zaje- 


.. TEDAJ SE ZAZRETE V OČI ODRASLEMU BELEMU ZMAJU... 
, ČARODEJKA (PREKINE DMJEVO PRIPOVED): PRESNETO, A JE 
VIDETI, DA NAS BO ZMAJ NAPADEL? GA LAHKO MORDA ŠE PREGO- 


VORIMO? 


LAHKO POSKUSITE. 


(NAGOVORI ZMAJA): EHM ... 


POZDRAVLJENI, VAŠA VELIČAST... (VRŽE KOCKO ZA DIPLOMACIJO IN JE 


DOVOLJ USPEŠNA, DA ZMAJ IGRA NJENO IGRO). 


ZMAJ VAS NEVARNO 


POGLEDA IN VAM Z DONEČIM GLASOM ZAGROZI, DA BOSTE OBŽALOVALI, 


ČE SE VAM CEDIJO SLINE PO ZAKLADU. 
NEDOLŽNO IN ZANIKAM .. 


NAREDIM SE 
VRZI KOCKO, DA VIDIMO, KAKO TI GRE 


(MOZZROI UPORABI VEŠČINO PREVARE, MET JE NIZEK). MED IZGO- 


VARJANJEM SE ZMAJ NENADOMA POSTAVI V NAPADALNO POZO. VRZITE 
POBUDO. (TA DOLOČA VRSTNI RED POTEZ V BOJU. ZA ZMAJA VRŽE DM, 
SKRITO PRED IGRALCI. ZBERE REZULTATE META IN SI ZABELEŽI NA 
PAPIR. ZMAJ BO PRVI NA VRSTI. IGRALCI POSTAVIJO FIGURICE NA 


IGRALNO MREŽO, KAMOR DM NARIŠE TLORIS SOBE.) 


MOZZRCOJ, TI 


SI NAJBLIŽE ZMAJU. KER SI MU OČITNO LAGALA, S KREMPLJI ZAMAHNE 
PROTI TEBI (KOCKA POKAŽE, DA JE NAPAD USPEŠEN) IN TE ZADENE 
(MEČE POŠKODBO). UDAREC JE MOČAN. ZBIJE TI 15 TOČK ZDRAVJA. 

AUČ ... (SI ZABELEŽI ZDRAVJE NA SVOJI POLI). 


NASLEDNJI JE DAMIEN ... 
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NAMIZNIK 


DAD tvorijo tri knjige. 1. Playet's Handbook (PHB) je namenjen igralcem. Poudarek je na izdelavi lika in pravilih igranja. Je edina knjiga, ki jo nujno potre- 


buješ, če se boš D8Dja udeležil kot igralec. 2. Dungeon Master's Guide (DMG) je biblija gospodarjev temnic in je polna nasvetov, kako sestaviti ter voditi igro. 
Vsebuje tudi izdelano mestece s prebivalci vred in spoznavno avanturo. 3. Monster Manual (MM) naseljuje skoraj petsto pošasti in ostalih bitij, ki skupaj z 
opisi in statistikami čakajo, da se spravijo nad heroje. Knjige so lepe in polne ilustracij. Druga na sliki je pola z obrazcem za vašega junaka. 


POKLICI 


Bojevnik (fighter): strokovnjak za 
boj na blizu, neutruden v napadu 
in močan v obrambi. 

Čarodej (wizard): mojster čarov- 
nije in ritualov. Rad porazi več na- 
sprotnikov hkrati. 

Gozdovnik (ranger): doma v na- 
ravi, izurjen sledilec in izvidnik, 
vešč boja ali od daleč ali na blizu. 
Klerik (cleric): sveti bojevnik in 
dežurni dohtar, ki uporablja tako 
krepela kot božanske moči, pri 
čemer mnogokrat prevzame vlo- 
go vodje. 

Paladin: pobožen vojščak, ki ga 
žene njegovo prepričanje. V boju 
ga boste našli v prvi vrsti, kjer si 
bo pomagal z močmi boga 
zaščitnika. 

Vojskovodja (warlord): dober v 
boju na blizu, kjer pridejo v ospre- 
dje njegove voditeljske sposobno- 
sti, saj iz soborcev potegne naj- 
boljše. 

Zaklinjevalec (warlock): uporab- 
nik prepovedanega znanja, čarov- 
nij in mogočnih kletev, ki zbujajo 
strah pri vsakomur, ki mu prečka 
pot. 

Zmikavt (rogue): ne samo tatvine 


in sleparije, tudi napadi iz zasede 
in skrivanje pred sovragom so 
njegove veščine. 


RASE 


Ljudje (humans): najbolj mno- 
žična rasa, polna ambicij. Njihova 
značilnost je prilagodljivost in 
vsestranskost. Med pripadniki is- 
te rase se ljudje najbolj razlikujejo 
med seboj. Čeravno so zmožni 
herojskih dejanj, jim pripadniki 
drugih ras očitajo, da v iskanju 
sebičnih ciljev hitro prestopijo na 
temno stran. 

Skratje (dwarves): žilavost in je- 
klena volja je doma v škratu. So 
odlični bojevniki, njihov dom so 
mogočna gorska kraljestva. Godi- 
jo zamero velikanom, saj so ob 
rojstvu rase dolgo živeli kot njiho- 
vi sužnji. 

Vilinci (elves): ljubijo naravo in 
vse, kar je povezano z njo. Pro- 
strani gozdovi so njihov dom, a 
spoznavanje novih dežel jim ni tu- 
je. Modrost in spretnost sta njiho- 
vi lastnosti, še posebej pa so 
vešči loka. 

Polvilinci (half-elves): ko se 
imata človek in vilinec rada, na 


svet priveka polvilinec. V sebi 
združuje veliko dobrih lastnosti 
obeh staršev, a doma ni v nobe- 
nem taboru. Naravna lepota in 
karizmatičnost jih delata odlične 
voditelje in pogajalce. 

Polovnjaki (halflings): najmanjši 
od ras, a zato nič manj pogumni. 
So rasa trgovcev, njihova okret- 
nost in dobra volja pa botrujeta 
temu, da jih veliko druščin rado 
sprejme medse. 

Globljani (tieflings): so potomci 
ljudi, ki so za moč barantali s pe- 
klom. Po propadu njihovega kra- 
ljestva so postali samotarji in 
mnogi se bojijo njihove temne st- 
rani. Zvijače in ustrahovanje so 
jim dane naravno. 

Zmajorojeni (dragonborn): ne- 
koč mogočna rasa, ki danes šteje 
maloštevilne klane, kjer sta v os- 
predju ponos in čast. Po njih se 
pretaka zmajeva kri, zato so ce- 
njeni kot bojevniki. 

Eladrini: so elegantni ter bistrega 
uma in obožujejo lepoto. Njihov 
dom je pravljična dežela Feywild, 
ki se dotika 'našega' sveta. Ker so 
skrivnostni in naravno nagnjeni k 
magiji, se jih mnogi hkrati bojijo 
in jih občudujejo. 


ritoprask 2008 


ma kampanjo od začetnika do epskega slaboritneža. 
Svet v Četrti ediciji DED je drugače povsem nov 
(prejšnja si ga je izposodila iz Greyhawka). Zgodovi- 
na pravi, da je stoletje tega človeški imperij Nerath 
propadel in civilizacija je padla v temno dobo, kjer so 
redke naselbine svetle točke v nevarnem svetu. Vzpo- 
redno se ga dotika pravljična domena Feywild, kjer je 
lepo dvakrat bolj lepo in izkrivljeno dvakrat bolj izkri- 
vljeno. Ne manjka niti Underdark, kot kontinent veli- 
ko podzemlje. Skozi dimenzijska vrata lahko potuje- 


Pošasti so se v DADju naselile iz vseh možnih 
legend in mitologij. Najbolj prepoznavno, kar ikon- 
sko in igri povsem lastno čudovišče je beholder. 
Nočeš ga srečati. 


mo še v Shadowfell - kraljestvo mrtvih, Elementalni 
kaos - prostor neprestanega spreminjanja, Astralno 
morje - prebivališče božanstev in lovecraftovsko Od- 
daljeno kraljestvo, ki zmeša um vsakemu smrtniku, 
če tja le pogleda. Od razlik glede na prejšnje izdaje 
velja omeniti ključno zmanjšan pomen pripadnosti na 
osi dobrega in zlega, se pravi tistih starih lawful good, 
chaotic evil in podobno, saj jih ni treba obvezno iz- 
brati. 
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NAMIZNIK 


pope mai .i mami 


DAD Insider je spletna storitev. Za mesečno naročnino bo omo- 
gočal igranje na daljavo, izdelavo junakov, dostop do vseh pravil 
in brskanje po vsebini cajtengov Dungeon in Dragon. 


Bojevanje 

Kljub vsemu so spopadi ključna točka Dungeons 6 
Dragons. Tod pridejo v največji meri do izraza poklici 
in tu običajno dobimo največ izkustvenih točk. Boje- 
vanje poteka na mreži, ki ponazarja zemljevid trenut- 
ne lokacije. Mreža je iz kvadratov, nanjo položimo fi- 
gurice ali žetone in zabava se lahko prične. Tepemo 
se v v rundah, kjer vsak sodelujoči odigra svojo pote- 
zo. Na voljo so tri akcije: standardna (najpogosteje 
napad), premik (lahko se premakneš za število kva- 
dratov, kar določa tvoja hitrost) in manjše opravilo 
(krajše dejanje, recimo odpreš vrata). 

Vmešaš se lahko tudi v nasprotnikovo potezo, z od- 
zivnimi akcijami in prekinitvami, ki jih aktiviraš ob 


GEEKI..., EHM, IGRALCI. PRAVILA PREDVIDEVAJO, DA 
JIH MORA BITI PET, A ČE VAS BO ČETVERO ALI 
ŠESTERO, NI NIČ NAROBE. SICER BO TREBA 


določenem pogoju. A najbolj osno- 
vna stvar in razlog za veliko metov 
kock je napad. Izbereš vrsto nasko- 
ka (tip orožja ali čarovnije), vržeš 
d20 kocko, prišteješ ali odšteješ mo- 
difikacije in upaš, da se 
boš prebil skozi nasprot- 
nikovo obrambo. Če tar- 
čo zadeneš, izvajaš met 
za poškodbo. Primer za- 
pisa je sledeč: 2d8 4 5. 
Prva številka pomeni, 
koliko kock mečeš (to- 
rej dve), druga pove, 
kakšno kocko je treba 
uporabiti (osemstrano), 
na koncu pa je nek stal- 
ni prištevek (5). 

Zaradi različnih moči so 
boji taktični, akcijski in 
dinamični. Sodelovanje 
članov druščine je obvezno, sicer ji lahko 
trda prede in junaki umrejo. Na višjih ni- 
vojih obstaja več načinov vračanja mrt- 
vih, kadar to ni možno, pa je stvar dogo- 
vora, kako ukrepati. Praktično je, da last- 
nik preminulega sestavi novega, podob- 
nega (ne enakega) prejšnjemu pustolov- 
cu, na za stopnjo slabšemu nivoju. Ko 
umre lik, s katerim si igral mesece in do- 
živel nešteto dogodivščin, gre lahko za 
precej stresno situacijo. 


Junačenje 


Če te ima, da bi se lotil DGDjanja, imaš 
ob izidu Četrte edicije idealno priložnost. 


PUSTOLOVLJENJE PRILAGODITI ŠTEVILU PRISOTNIH. 


GOSPODAR TEMNIC. ZANJ JE TREBA VEDETI LE 
TO, DA IMA ZMERAJ PRAV. OGRADA GOSPO- 
DARJU NUDI PROSTOR, DA SKRIT PRED POGLEDI 
V MIRU GOLJUF ..., KHM, MEČE KOCKE IN IMA 
SKRITO RAZTEGNJEN SCENARIJ ZA AVANTURO. 
NA ZADNJI STRANI ZASLONA SO NATISNJENA 
NAJPOGOSTEJŠA PRAVILA, KAR PRIDE ZELO 
PRAV. LAHKO GA POLEPIŠ TUDI Z VILINKAMI. 


Zbobnaj na kup kolege oziroma soigralce poišči na 
spletnih forumih (mn3njalnik je pravi naslov), vse po- 
trebno za igranje pa dobiš v Črni luknji, kjer hočejo za 
posamezno knjigo 27,5 evra. Le najpomembnejšo se- 
stavino, domišljijo, moraš dodati sam. 


Ko heroji ne delajo, so na pivu v mestu. Zatorej moraš kot 
DM igralcem znati predstaviti tudi naselja. Ne skrbi, ni ti tre- 
ba opisati vsake bajte in prebivalca. Le najzanimivejše. 


IGRALNA PODLAGA ALI BOJNA MREŽA. OBSTAJAJO TUDI PROGRAMI 
ZA SESTAVO IN TISKANJE TEMNIC. NA SLIKI JE TISKANA PODLAGA, 
KAKRŠNE PONAVADI DOBIŠ ZRAVEN PREDSESTAVLJENIH AVANTUR. 


KNJIGE S PRAVILI. PRERADE ZAVZAMEJO VES 
RAZPOLOŽLJIVI PROSTOR, TODA VSLED 
UPORABNOSTI JIM TEGA NE MOREMO ZAMERITI. 
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OD USTVARJALCEV FILMOV 
"REŠEVANJE MALEGA NEMA" 
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DOOMSDAY 


rez zveze. To je kratek in moder povzetek nove- 
B: filma angleškega režiserja Neila Marshalla 

(Dog Soldiers). Pod kritiko je že zasnova, ki 
SPET govori o smrtonosnem virusu. Ta pomori vso 
Škotsko, medtem ko Anglija na severni meji enosta- 
vno postavi visok kovinski zid (v enem tednu, aha) in 
čaka, da se zadeva umiri. A hudič vzame šalo, ko 
mali nepridiprav 30 let kasneje doseže London. Zdaj 
je na slaboritni vojakinji Eden Sinclair (fotogenična 
tumrejderka Rhona Mitra), da s kompanjoni odide v 
Glasgow in dobi zdravilo od čudakov, ki so očitno 
preživeli katastrofo. 


ČO Ana, takele (jim) zrastejo, ko smrtonosni virus 
fenta večino ljudi. To pride od bio koruze. 


No, Neil 6 scenaristi se ne ustavijo pri tej neskončni 
prežvečenosti, ki je ne potrebuje niti najbolj zakotna 
videoteka. Ne, prav trudijo se, da zajebejo še vse os- 
talo. Ko se soldatje znajdejo na Škotskem, tam naj- 
dejo stotine madmaxovskih panksov, ki vsi mišičasti 
in lepi (vključujoč tatuje ter umetne nohte) živijo v 
simpatični kanibalsko-mazohistični družbi, poslušajo 
pop koncerte in očitno ves dan delajo molotovke ter 
visijo po temnih kotih, da lahko v ključnem trenutku 
napadejo naše junake. Ob kupu neumnosti, ki jih tu 
predoči Doomsday, si v nevarnosti, da ti možgani iz- 
tečejo skozi ušesa, saj takega podcenjevanja gledal- 
ca ne vidiš vsak dan. Samo primer: dobri fantje uleti- 


€ Rhona v glavni vlogi ni slaba. Res pa je, da sce- 
narij od nje ne zahteva pretega. Ali natega. 


jo v najhudejših oklepnih transportnih vozilih, katerih 
vetrobransko steklo ne zdrži udarca s kladivom. Nato 
se preselimo na podeželje, kjer živi konkurenčna 
združba, ki se šlepa na srednjeveškost, viteze in vili- 
ne, kar botruje tepežu, streljanju in še kar zabavni 6 
spektakularni, a naposled kot noč butasti cestni dirki, 
kjer imajo panksi naenkrat množičen štirikolesni 
park, hektolitre bencina in kripe, ki drvijo hitreje kot 
550-konjski bentley continental GT. Aja, in Rhona 
ima umetno oko, ki deluje kot kamera ter ga daje v 
glavo in iz nje. Bog se usmili. Da bi pošteno raziskali 


nastavek ideje o pokvarjenih politikih, to pa ne. 

Ko je plazu debilnosti naposled konec in lahko olaj- 
šano zadihaš, se samo vprašaš, kdo daje denar za te 
neumnosti in čemu se toliko ljudi tako trudi, da bi 
posnelo nekaj tako brezupno zgrešenega. To so neke 
one kravatarske fore. Brezzvezne. Sneti 

Doomsday ni napovedan za naša kina in močno 
upam, da ga tod nikdar ne bo, saj je komaj vreden 
komunistične obravnave. 


TEETH 


Jokerju dostikrat pišemo o neodvisnih igrah, o 
V: filmih pak ne. A privoščimo si izjemo 

za indie komično grozljivčico, pri nas zvano Va- 
ginalni zobje, ki je prejela nagrado na lanskem festi- 
valu neodvisnega filma Sundance. 
Nekaj posebnega, kar ni na običajnem holivudskem 
sporedu, je že ideja o svetlolasi 6 modrooki mladen- 
ki Dawn (zanimivofrisna Jess Weixler), ki se ob razc- 
vetu ženskosti zave, da z njeno ljubezensko strugo ni 
vse v najlepšem redu. Oziroma to izvedo tisti, ki bi se 
je radi polastili. Če je Carrie v sedemdesetih dežurne 
debilčke fentavala s čarobnimi močmi, se Zarja tega 
loteva s čekani v rodnem kanalu. To privede do 
smešno-krvavih situacij, ob katerih ne veš, ali bi se 
smejal, jokal ali z bolečino v obmodniku buljil v plat- 
no. Govorimo o odgriznjenih prstih in odžvečenih fa- 
lusih, ki ležijo na tleh in jih žvečijo kake prijazne živa- 


O vimmm ... o bejbi, kok si dobra ... u kok sm čaku 
d tem lohka ... <zaškrt> O JEBEMTIPASM! .... 


lice v slogu rakovic, medtem ko njihovi lastniki vpije- 
jo, kot bi jih devali iz kož(ic)e. Toda nič bati, film je 
namenoma posnet s figo v žepu, na malce amaterski 
način, da ga ne moreš jemati resno. 

Zdi se sicer, da je tako že zaradi absurdnosti uprizori- 
tve mita o vagini dentati, ki se bo nekaterim zdela vr- 
hunska neumnost. Vendar je Teeth pod smešnogroz- 
nostmi dokaj inteligentna psihološka drama. Ne da 
zaide v blazne freudovske globine, saj so razlage to- 
othed vagine snete s prvih zadetkov v Googlu. A kljub 
temu da misliti. Dawn je predstavljena kot dekle v bib- 
lijskem pasu, ki se zaobljubi vzdržnosti, vendar sreča 
privlačnega mladca, ki se ravno tako zadržuje, dokler 
se zadrževanja ne lotita skupaj. No, nekaj, kar naj bi 
bilo lepo in naravno, če ne sveto, se izkaže za spre- 
vrženo. ln tu se niz ne neha: mimo se prirolajo brez- 
brižen ginekolog, na videz simpatičen sošolec, ki ima 
nekaj za bregom, in Zarjin lastni krušni polbrat, ki je 
tako zatravmiran, da lahko siceršnjo babo poriva sa- 
mo v rit. Kot dete je namreč že imel priložnost, da 
spozna polsestrino mutirano zobatico. Dawn je za vse 
pač le pička, ki jo nategneš in zavržeš, le kupljivo-la- 
stljiv objekt za fuk. Ampak ona misli drugače. Le naj 
se pazijo, degeni. Ta češpljica namreč grize. <glasba 
iz Thelme 6 Louise> Sneti 

Nakurčnik iz močne kovine morate v kino jemati od 
14, avgusta. 


THE MUMMY: TOMB OF 
THE DRAGON EMPEROR 


rez sprenevedanja: nova Mumija je dolgočasen 
B film. Ja, saj je umevno, da je plitek, predvidljiv 

in tipično nadaljevalski, ampak resnično nisem 
pričakoval tako dolgih duhamorov z dolgoveznimi in 
dramatičnimi dialogi. Če bi zadevo gledal doma, bi 
gotovo previjal naprej. Občasna spektakularnost je 
sicer zadovoljiva, vendar celostnega občutka ne mo- 
re popraviti. Za nameček je akcija precej stereotipna, 
domala igričarska - standardno preganjanje po ulici, 
strelski obračun, naval neumrlih - in brez presežkov. 
Le trop slaboritnih jetijev je izviren detajl. 


ČO Jetiji so posrečen dodatek, a pred Detlijem zbežijo 
kot tolpa potepuških cuckov. 


Zgodba to pot govori o zlobnem kitajskem cesarju, ki 
ga urok za nesmrtnost zajebe in okameni. Dva tisoč 
let kasneje se zbudi in vpokliče svojo zakopano vojs- 
ko. S kakšnimi nameni, ne vem, ampak mumije ozi- 
roma kar vsa zlohotna bitja, ki se tako ali drugače 
znajdejo v sodobnem svetu, imajo smrtnikom nera- 
zumljive in svojevrstne uničevalske namene. Grdobo 
igra Lijev Jet, čigar kozavo-pijančevski fris sam po 
sebi čisto paše, a ima težavo. Ta 45-letnik je pred 
kratkim mnogo bolj izkoriščeno nastopal v še eni ki- 
tajski pravljici, The Forbidden Kingdom, kjer je prav 
tako odigral okamenel lik. V Mumiji pa ude komaj 
pretegne, saj več čara, se pači in spreminja obliko. A 
četudi bi neprestano mahal na vse strani, bi bil v sla- 
bi senci bedastofrisnega Brendona Fraserja. Zaradi 
neumestnega čvekanja in duhovičenja mi je šel tip 
res na živce. Tistim, ki Tomb of the Dragon Emperor 
primerjajo z Indiano Jonesom, s katerim si na ošinek 
res deli sličnosti, rečem samo tole: "Mar se George iz 
džungle lahko meri s Hanom Solom?" LordFebo 
Tretja Mumija - ki mumija pravzaprav sploh ni - od- 
pira oči na dan izida tegale Jokerja. 


€ Lokalni aktivistki sta simpatični. Tastarejša je Ma- 
lezijka Michelle Yeoh iz Gejše. 
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NN//Zabavajjse! 
— vA3E nalepke 


in voži (Mondo/S 2000 


da. —T 


Začelo se je konec sedemdesetih s skupinico Grap- 
hics Group pri Lucasfilmu, ki se je ukvarjala s po- 
sebnimi učinki v filmih. Nadarjence je opazil ja- 
bolčni mož Steve Jobs in jih leta 1986 kupil. Inves- 
tiral je bagatelnih deset milijonov dolarjev, ker se je 
George Lucas ravno tedaj bodel z drago ločitvijo. 
Sveže izvaljena firmica si je nadela ime Pixar in se 
nato nekaj časa trudila z razvojem računalniške op- 
reme. Zasnovali so pixar image computer, zelo 
zmogljivo mašino, namenjeno uporabi v medicini 
in vladnih službah. A enote je kupoval edinole Dis- 


ney, da si je z njimi pomagal pri animiranju, na dru- 
gih področjih pa jim trženje ni šlo najbolje od rok. 
Ko jim je voda že močno tekla v grlo, so se svoje 
sposobnosti izrisovanja slik odločili unovčiti dru- 
gače. Ključ do uspeha je bil John Lasseter in nje- 
gova vizija, da je moč računalnika mogoče prikaza- 
ti s kratkimi risankami. Poleg zabavnih spotkov s 
poskakujočo lučko se je rodilo še nekaj uspešnih 
reklam, animacijska odličnost in izvirnost pa sta 
botrovali pričetku simbioze z Disneyjem, s katerim 
je Lasseter sodeloval že prej. 

Prelomni rezultat se je pokazal leta 1995 s prvo ce- 
lovečerno računalniško animiranko, Toy Story. Odo- 
bravanje je bilo neizmerno in studio je odtihmal 
vsako leto ali dve postregel z novim animiranim fil- 
mom. Tako so se nakapljali A Bug's Life, Toy Sto- 
ty 2, Monsters Inc., Finding Nemo in The Ineredi- 
bles. A ves čas so bile na sporedu bitke z Disney- 
jem glede pravic, odstotkov in pogodb. Preklanje je 
trajalo vse do leta 2006, ko so vodilni možje dose- 
gli skupni jezik in je zlatojajčno kokljo Disney na- 
posled strpal v svoj kurnik. Cena: sedem milijard 
dolarjev. Ob prevzemu je Jobs postal lastnik sed- 
mih odstotkov Disneyevih delnic in tako njegov 
največji posamezni delničar, kar mu je prineslo 
stolček v nadzornem odboru. 

Pixar je v letih po prevzemu izdal Cars, Ratatouille 
in letošnji Wall-E. Ob tem je kljub črnogledim na- 
povedim ohranil veliko mero svobode, predvsem 
pa duše in zaenkrat neulovljive kvalitete. Bodoči 
naslovi so napovedani za štiri leta naprej, med nji- 
mi bosta tudi nadaljevanji Sveta igrač in Avtomobi- 
lov (pazljivo, Pixar, lepo prosimo!). Prihodnje leto 
nas čaka Up, kjer bo osrednja vloga pripadla 
starčku, ki si bo neustavljivo želel — gor! 
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se izgubi v binokularnih lečah, v katerih odseva celotno vesolje. 
" . 


UE 


ri filmih je najbolje, da gledajoči o doga- 
janju vnaprej ve čim manj ali celo nič. A 


ker nimamo časa za odpiranje vseh vp- | 


rašljivih tetrapakov, ki jih izvrže tovarna 

sanj, se je treba posluževati opisov in s 
tem žrtvovati nekaj presenečenja ter užitka. Le za 
posebne primere velja napraviti izjemo in brez po- 
mišljanja leteti v kino, vedoč, da te čaka nekaj iz- 
jemnega ne glede na to, koliko o izdelku že veš. Pi- 
xar si je z leti pridobil tak sloves, kajti njihove izri- 
sanke so redno in na vseh področjih raven nad os- 
talimi. In če zdaj rečem, da je s svojim aktualnim 
projektom Wall-E presegel samega sebe, veste, da 
je letošnje poletje doživelo nov risančni vrhunec. 


Čez osemsto let 


Ideja o zapuščenem robotku, ki na opustošeni Zem- 
a ji sam samcat opravlja svoje delo, je Pixarjevcem v 
ie šinila že za časa Sveta i igrač, ko so mozgali, 
kako naprej. Z leti se je debelila ter rasla in na kon- 
cu je nastala občudovanja vredna fabula, ki je svetl- 
obna leta oddaljena od brezskrbnih prekopicevanj, 
na katerih rade gradijo ostale risanke. 

Piše se leto 2815, ko je naš planet tako poln odpad- 
kov, da so ljudje že zdavnaj spakirali in ga prepusti- 
li čistilnim robotom. Stoletja minevajo in na koncu 
obratuje le še en tak strojček, Wall-E iz naslova. Ma- 
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aa 
li neutrudno sortira nasmetene planjave in ko mu ta- 
ko tečejo samotni dnevi, rutino prekine raketa, ki iz- 
vrže Evo, temperamentno robotsko deklico. Niti za 
nenavadno romanco so s tem napeljane, čeprav je 
Eva sprva veliko bolj osredotočena na svojo nalogo 
kot na hecnega smetarčka, ki se ji skuša približati. 
Toplo, intimno dogajanje osvetlijo dodatni reflektor- 
ji, ko ju pot zanese nazaj med njune stvaritelje. A ti 
so se s krone stvarstva premaknili na naslednjo stop- 
njo razvoja, tako da se na palubi vesoljske križarke 
razlije zgodba o tem, kaj smo, kam gremo in kaj vse 
smo pozabili doma. 4 
Posebnost filma je izredno malo govora. Prva polo- 
vica je skoraj nema, le kovinkoti spuščajo prijetne 
blip-blipe, ki tu in tam zrastejo v kako besedo. Kljub 
temu je slovenski distrubiter Cenex 
šel v slovensko sinhronizacijo, 
% ki jim je uspela odlično. 
Wall-E je sicer neizbežni 
Jernej Kuntner, ampak 
se ga zaradi robotskega 
glasu praktično ne spo- 
zna. Za Evo so izbrali 
Heleno Petelin, najbolj 
pa izstopa stari maček 
Bojan Emeršič v vlogi 
kapitana, ki je hkra- 
ti edini ljudak s ko- 
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da je pritlehno tudi srce. WalEjeva drugačnost'je kot / 
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Titter Earth-Class, EVE, 


O saj se res malce presedeš, ko se po poetičnem prvem delu začne 'prava"akcija. A izmed številnih mo- 
gočih so izbrali zaplet, ki da misliti in odpre prenekatero vprašanje. Sprva so hoteli biti celo bolj radikalni. 


ličkaj besedila. Kljub temu ne moreš prezreti štajer- 
skega prispevka Alenke Tetičkovič in Klemna Mauh- 
lerja. Mojstra z nekaj vrsticami uspešno orišeta ce- 
lotno stanje človeškega duha, kakor si ga je zamis- 
lila Pixarjeva vizija krasnega novega sveta. Le ne 
mislite, da gre za zamorjeno žuganje. Nikakor, kajti 
Wall-E ob resnem sporočilu obiluje s prisrčnostjo, 
zavije po svoje in ti s triprsto ročico v dlan stisne 
nežno rastlinico izvirnosti ter dušnega nektarja, da 
po koncu samo zasanjano obsediš, razmišljujoč, ka- 
ko bi za darilce najbolje skrbel in ga zalival, da bi ti 
v mislih cvetelo čim dlje. 

Tako srčno plimo, kot jo navalujejo prizori z osred- 
njima robotkoma, res redko doživiš. Tudi zato, ker 
so šle v dizajn glavnih junakov neverjetne količine 
ozadnega mozganja in ljubezni. Napravici morata 
kljub odsotnosti smrčkov, kožuhov in obrazov vse- 
eno načarati komunikacijsko bogata, instantno 
vzljubljiva lika. Podobno kot Cars, le da s še manj iz- 
raznimi možnostmi. Tu so Pixarjevci že od nekdaj 
mojstri, saj zmožni dušo izvabiti iz najbolj vsakdanjih 
predmetov. Legenda pravi, da je režiser Andrew 
Stanton ključen preblisk staknil na košarkaški tek- 
mi, ko se je igral z daljnogledom. Ta je kasneje po- 
stal Wall-Ejev frisek in uspel na vsej črti. Da je kon- 
trast še večji, so starinskemu adamčku namenili 
Evo v obliki svetleče, ipodoidne boginje prihodnosti. 
Mimogrede, s tem navezav na Apple še ni konec. 
Zakaj, čitajte v okvirčku o zgodovini. 

— 


x 
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Kar se tiče ostalega sorodnega materiala, je Wall-E 
je po zunanjosti in dušni prijaznosti res podoben ŠSte- 
vilki 5 iz Short Circuita, a je manjši in ima za trup 


kockasto stiskalnico za smeti. Vseeno je Kratki stik p. 


veliko bliže E. T.ju kot Wall-E, čeprav slednja radi 
povezujejo. Vir, iz katerega širša ozadna zgodba de- 
jansko črpa, je pak 2001: Odiseja v vesolju. Na silo 
jasno ni dobro vleči vzporednic, toda z močno glas- 
bo poudarjeni prizori, rdeče zrklo in halovski konflikt 
so zlahka prepoznavni. Da imajo odisejske korenine 
tudi ime Eva, čudovit ples med zvezdami, kroglasta 
oblika plovil, lučkasti tunel, skop nabor govora in še 
kaj, bo mnogim ostalo skrito. A nič ne de. Poklončki 
so namreč narejeni pazljivo in s pravo mero, tako da 
animiranka ne pade v tipično past, ki se zabava s 
pehanjem plitkih popularnih referenc sem in tja. 
Skratka, Wall-E mirno označim za najbolj navdušu- 
joče Pixarjevo delo. Ker studio na področju zgod- 
barstva trenutno nima konkurence, to obenem po- 
meni vrhunec splošnega univerzuma izrisank, kakor 
visokoleteče se to že sliši. Ob tej priložnosti sta zato 
na mestu še kratka analna okvirčka, kjer se lahko 
izobrazite o Pixarjevem otroštvu in začetnih projek- 
tih, ki so sčasoma postali tradicionalne predrisanke. 
Glejte in berite torej, da bodo vaša obzorja širša in 
čut za kvaliteto ostrejši. Risanke so že davno neha- 
le biti izključno otroška zabava. 
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ea njuno nalogo. WALL-E pomeni Waste location 
da gimenovana v izfirniku, pa ŠA a Vegetation Evaluator. 


KRATKE PREDRISANKE 


Pixar je znan po tem, da svoje celovečerce pospre- 

mi s kratko, smešno predrisanko. Tradicija izvira iz 

samih korenin studia. John Lasseter, ki je kasneje 

postal vodilni Pixarjev možgankar, je že leta 1984 

prodrl z računalniško animiranko, imenovano The 

Adventures of Andre and Wally B. Trajala je slabi 

dve minuti in čeprav je bila zgodba provizorična, je 
bila animacija za ti- 
ste čase prava revo- 
lucija. 
Uradno prva Pixarje- 
va malčica je pak le- 
gendarna lučka Lu- 
xo Jr., splovljena le- 
ta 1986. Razigrana, 

po žogi skakajoča svetilčica je zrasla v maskoto, ki 

se zvesto pojavlja v studiovem logotipu. Lučki so 

sledile sledila Tin Toy, kolesarska Red's Dream in 

Knick Knack s 

hecnim sneža- 

kom, nakar so 

kratkočasnice 

zaradi džumbu- 

sa okrog Sveta 

igrač in ostalih 

večjih sester 

potihnile. Spet so zaživele prav zaradi njih, ko je z 

Zivljenjem žuželk postala stalna praksa, da glavno 

izrisanko otvori kratek projektič. V primeru žužkov 

je bilo to trpko-zabavno šahiranje Geri's Game, 

medtem ko je Pošasti otvorila prepirljiva ptičja 

druščina v For the Birds. Neverjetne je spremljal 

volnasti Boundin', Avtomobile izjemni One Man 

Band, Ratatouille pa zabavni Lifted z nesposobnimi 

vesoljci. Wall-E se tradiciji ne izneveri in prinaša 

čarovniški nastop Presto, pri katerega klamfanju so 

stvaritelji gotovo besno igrali Portal (slika zajca). 


Posebna serija minijk so še take z junaki in temati- 
ko starševskih risank. Tu gre nemalokrat za izpuš- 
čene prizore, s katerimi nato opremijo dobrotni del 
DVDjev. Take so Mike's New Car, Jack-Jack Attack, 


Mater and the Ghostlight ter Your Friend the Rat. Wu 


Wall-Ejev DVD oziroma blu-ray bo podobni maniri 

nosil minico Burn-E o robotu vzdrževalcu, ki mu v 
filmu pred nosom 
zaloputnejo vrata. 
Nabor malih pixark 

|. je torej iz leta v leto 
bogatejši in važen 
del studiovega ust- 
varjanja. Z izjemo 
podgan ter Presta 
jih najdete na doku- 
mentarnem kompi- 
lacijskem DVDju ali 
blu-rayu Pixar Short 
Films Collection Vo- 
lume 1. 
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Gašper Kranjec iz Škofljice (ultra natančna miš), 


ci MI 


Nadsrečni nadizžrebanci so slede 


Geslo zadnje kražke je bilo ULTRA NATANCNA MIS. 


Bravo, bravo, pogruntali ste! Na priloženi glasovnici 


nam pošljite tokratni slikoviti geselj. 
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juče 


in obesk 
klj 


špilov 
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k iz Novega Mesta (igrica za PS3). 


Uroš Skuk iz Cerknice (ultra natan 
ša 


Anja Gre. 


tega septembrija. 
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To storite seveda do nevklju 
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Čeprav je poletje načeloma čas 
za oddih, guljenje piv v senčki (še 
dobro, da imamo ravno v tej cifri 
vedež!) in igranje starih igric, ker 
novih niti ni, imajo nekateri raje 
aktiven oddih. Ta je lahko tele- 
sen, kar pomeni toliko švica, da 
pa duševen. Namesto pogrošnih 
in lahkotnih bukel oziroma caj- 
tengov si v tem primeru na kup 
hrčkasto zvlečeš literaturo, iz ka- 
tere se učiš oziroma ob kateri je 
treba bolj orenk razmišljati. S 
tem sicer mislimo tudi na Georga 
Martina, predvsem pa na bolj (po- 
ljudno)znanstvene reči. Na plaži 
ali med gorskimi vršaci se morejo 
tako znajti iz knjižnice izposojeni 
ali celo kupljeni Freud, Sagan, 
Fromm ali Hawking, mi pa vam 
nudimo priložnost, da si pridobite 
lasten izvod dveh čisto svežih to- 


Boris Kastelec iz Novega Mesta (Age of Conan), Boštjan 
Ambrožič iz Ribnice (Euro 2008), Jani Kovač iz Ljubljane 
(Mass Effect) in Thomas Libnšek iz Krškega (Portal). 
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vrstnih knjig. Ena je Preblisk av- 
torja Malcolma Gladwella, ki se 
bavi z intuicijo, druga pa Moralna 
žival pisca Roberta Wrighta, ki na 
človeka posveti skozi lečo evolu- 
cijske psihologije. Geslo naj bo 
zapisano na Jokerju priloženi do- 
pisnici in naj prispe najkasneje do 
5. septembra, sicer vas bomo 
preučili in ugotovili, da vaše sanje 
o plesnivem siru pomenijo nena- 
vadno sovraštvo do matere. 


I. Da vidimo, če si sploh zaslužite 
kako od teh knjig, nemudoma iz- 

davite, kdo je avtor teorije o izvo- 
ru vrst. 

g) Charles Darwin 

p) um edin k sm pr biologiji šteku 
je bla spolna vzgoja mudel 

r) Radovan Karadžič 


2. Kaj sploh pomeni biti monoga- 
men? 

i) kupiti le en gejm v življenju 

e) imeti samo enega partnerja ali 
partnerico 

x) biti mona in imeti gamaše 


3. Intuiciji pravijo šesti čut. Kate- 
ra je prva peterica? 

v) vid, ravnotežje, voh, bolečina 
in sluh 

n) sluh, okus, otip, vid in voh 

|) elektrorecepcija, eholokacija, 
magnetocepcija, zaznavanje priti- 
ska in silna bolečina v glavi, ko se 
začne oddaja Na zdravje 


ERiš oa 


4. Kateri od naslednjih ZF-piscev 
je v svoja dela vnašal dosti resnič- 
ne znanosti? 

h) Franc Kafka 

k) Ouattro 

i) Arthur C. Clarke 


(Fotografija je simbolična in rabi 
za priteg pozornosti.) 


Mini tiskalnik denarja 


Februarske in marčevske dni dvatisočpetega 
si je pecejaški del slovenskih igričarjev za- 
pomnil po prvem šusu World of Warcrafta v 
žilo. Konzolastični pa je dočakal hecno pla- 
stično napravico malce nerodnega videza, ki 
je bila zaradi dveh majhnih zaslonov videti 
kot stare drkalice, ki smo jih mečkali v osem- 


V prvih nekaj dneh japonske in ame- 
riške prodaje so DSa oddali po pol 
milijona kupcem. Evropa je po stari 
navadi reč ugledala šele nekaj me- 
secev kasneje. Sami smo bili nad na- 
pravo navdušeni in da nismo čudni, 
potrjuje podatek, da so malega giz- 
meljna doslej širom sveta prodali v 
slabih osemdeset milijonih kosov. 
Prodajne rekorde je ob istem času po- 
diral tudi World of Warcraft. 280.000 
na dom poslanih prednaročenih izvo- 
dov igre v Evropi v prvem dnevu je bi- 
la številka, za katero je bilo mnogo 
ljudi prepričanih, da ima kako ničlo 
preveč. Lansiranje je bilo manj kolca- 
vo kot v Ameriki, a še vedno je mno- 
žica, nevajena mmorpgjev, besno 
čakala pred zaslonom za prijavo. Te- 


so našli dna. 


daj smo vas vabili na 'slovenski' Lag- 
gerspine, khm, Daggerspine, ki je kas- 
neje postal razvpit kot eden najpočas- 
nejših sploh. Nismo nalašč, prisežemo. 
Preostala bera igrovja na peceju ni bila 
zavidljiva. Čeprav smo imeli na čast 
Knights of the Old Republic 2 različni 
naslovnici, igra zavoljo hroščatosti ni 
preveč navdušila (77). Zato pa sta do- 
spela biserček Darwinia (83) in zanimi- 
vi Republic Commando (79). Pregleda- 
li smo tudi smučarščine, konzolaši pa 
so rajali, kajti Resident Evil 4 (92) in 
Metal Gear Solid 3 (90) sta predstavlja- 
la vrh tedanje bere televizijskih špilov. 
Lepo, da nas je Hideo Kojima ravno 
prejšnji mesec zopet razveselil. 

Vedežnega branja je bilo za večkratno 
sedenje na stranišču, kajti bohotila sta 


desetih. A dotični onegaj je bilo moč žgečkati 
po enem od ekranov in ga nahruliti v mikrofon, 
v njem pa je stanoval stric Mario. Govorimo 
seveda o nintendo dual screenu (ali develo- 
per's systemu, heh), ki je za proslavljeno ja- 
ponsko tvrdko postal zlata jama. Tej še zdaj ni- 


osemstranski članek letenju ter štiri- 
stranski o nemrtvih. Če sanjarite, da bi 
v ličnem krilcu stregli kavico na letalih, 
hop na stranko po članek s številko 
1433. Kdor se želi izučiti, kako prikriti 
gnijočo kožo, če slučajno postane zomb, 
pa po onega s cifro 1458. Železninarji 
so bili veseli pregleda procesorjev s 
konca serije pentium 4 ter athlon 64 - 
spomnimo, da je bilo to leto pred priho- 
dom dvojedrnikov, ko smo si zime gre- 
li s prescotti. Premotrili smo tudi prvo 
kartico z dvema čipoma na isti plošči v 
SLI-konfiguraciji, Gigabytovo 3D1, ki 
nas ni navdušila. Za konec pa je bil pri- 
občen obširen vodič po neposrednih 
čvekalnikih, kot je MSN Messenger, na 
katerih čepi Aggressor, namesto da bi 
pisal članke. 
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JAZ SEM UTELEŠENo 
KONCENTRIKANO ZLO TVKAŠ JE MoJE 
V SKATLI, 605POSTVO. 


PRIŠEL SI, KER Hočeš (PRIŠEL SEM, KER HočeM MM SEVEDA, TUKA) JE MOJA 
NEKAV. Vsi VI BepNi TO?! JAz BITI MIAV, LEP. IM VU5A, V STANDARDNI 


SMRTNIKI NEKAJ HOČETE, EMBALAŽI, KAKOR ŠECA IN 
| POSTAVA TEMNE STRANI 


TAKO JE, gospov MA! VB, 
IZLOBNA KonZERVA. Mi Pex) 


TAKO, TRANSFORMACIJA Ne 

JE KONČANA, oDIDI ZDAJ. kai VR JEN KAR ČUTIM, KAKo SE PO MOJIH 
REVČEK! zpA) SEM | 
GLAVNI PRAJER !1! 
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ZAKAV PA POTEM ZAKAV 
$A SI POTEM To STORIL 2 


ALI ZDA) VEŠ? DUŠO SEM 
PRODAL V ZAMENO ZA Tole 
STVARCO. ZATO PA SEM 
MEp VSEMI GLAVNIMI 

FRAJERJI NAJBOLJ GLAVNI 
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VSE MoJE KosTI 50 ZVAV 
ZLOMLJENE, Mo)i NATRANJI 
ORSANI PA So SE SPREMENILI 
V ŽLINDRO! (posleni Izpih) 
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Klicali so jo troje sonc 


vy 


elel sem si spati, ampak ko kliče Prvi, te vedno 
doseže. 
Prvo sonce je ravno vzšlo, hladno je bilo in dan 
sem hotel preživeti mirno, kot mnoge dni pred 
njim ... Morda bi mislil nanjo, morda ne. Včasih je 
tako laže. 
A ko kliče Prvi ... 
"Ne javijo se," je rekel. 
"Kako to mislite?" 
"Kot sem rekel. Že tretji dan tretjega sonca mineva. Naj- 
brž je prišlo do kake napake. Lahko pa, da je mnogo bolj 
resno. Govori se, da so bili napadeni." 
"Kdo naj bi jih napadel? V vsem našem času ..." 
"Poslušajte." 
Ko te Prvi prekine, ne odgovarjaš, ampak poslušaš. 
"Vem, da ste že v pokoju, a glede na to ..." 
"Kdaj se odpravim?" 
Prvega se ne prekinja, vendar je bil tokrat zadovoljen. 
Laže sem zadihal. 
"Pripravili smo vam ladjo." 
"Kaj pa posadka?" 
"Ne boste je potrebovali. Boste videli. Upam, da se razu- 
meva ..." 
"Se. Nihče ne bo izvedel." 
Tudi tokrat mi ni zameril, da sem ga prekinil. Dvignilo se 
je drugo sonce in nekaj časa sem se mu nastavljal. Ob 
vzhodu tretjega sem bil že na poti do izstrelišča. 


kokok 


Plovilo je bilo izjemno. Vodil sem ga kot svoje lastno te- 
lo in res, dosti večje tudi ni bilo. Drsel sem skozi nes- 
končno črnino okoli sebe in vse vodil samo po občutku, 
ki mi ga je pošiljala ona. 

Spoznal sem jo, ko mi je podelila posebno priznanje za 
služenje v medzvezdni floti. Še istega večera sva se pre- 
pletla. Moji prijatelji so mi govorili, da ena ni nikoli do- 
volj, a verjel sem vanjo in ona je verjela vame. Trudila 
sva se, da bi povečala družino. Med svojim tretjim ted- 
nom služenja mi je sporočila, da nama bo uspelo. Bila je 
tako neskončno srečna, da mi je skoraj razneslo glavo. 
Zdaj plujem proti njej, ne da bi vedel, če je njena sprijaz- 
njenost, ki jo naenkrat čutim, le posledica čakanja - ali 
pa niti čakanja ni več. 

Po nekaj tednih potovanja sem zagledal našo medzvezd- 
no križarko. Spomnil sem se časov, ko sem služil na njej. 
Ponosna ladja je bila to. V tem trenutku pa je bila tiha in 
mirna, kot je tiho in mirno vesolje. 

Nanjo je bilo pritrjeno plovilo, ki ga nisem še nikdar vi- 
del. Tujsko plovilo. 

"Prvi," sem rekel. 

"Da," je odgovoril. 

"Vstopil bom." 

Njegova tišina mi je dovolila. 
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Čutil sem jih, kako me obdajajo. 

Križarka je bila taka kot v času mojega služenja, a brez 
življenja. Nisem je še videl tako prazne, tako mrakobne. 
Razen njih, seveda. Vsiljivcev. 

Skril sem se za steno in čakal. Bitje je bilo na patrulji in 


očitno brezskrbno, saj je oddajalo čudne, vi- 
soke piske. V bledem soju luči je bila njegova 
koža skoraj prozorna in premikalo se je okor- 
no. V rokah je držalo nekaj, kar bi bilo lahko 
strelno orožje. Pustil sem ga, da je šlo mimo 
mene. Ni me zaslutilo. Sledil sem mu, dokler 
se ni obrnilo. Spet sem se potuhnil 

Takrat sem na steni zagledal kri. 


koko 


V skupnih prostorih, kjer smo preživljali veče- 
re ob pogovorih, so bili trije. Vsi so kdaj služili 
pod mano. Sklonil sem glavo in zaprl oči. 
Dolgo je minilo, odkar sem nazadnje videl 
smrt. Bitja so jih pustila kar tam, kjer so jih 
pobila. Manjkale so jim okončine, iz glav jim 
je mezela kri in se zbirala na sredi sobe v 
krvavo mračni luži. 

Zdaj vem, zakaj me je Prvi poklical. V tretji 
svetovni vojni sem bil tisti, ki je čistil. Vedel je, 
da mi tega ne bo težko storiti še enkrat. 
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Onega, ki je patruljiral, sem naskočil od zadaj 
in mu odprl tisto, za kar sem predvideval, da 
je njegova glava. Uspelo mu je, da je izstrelil 
nekaj krogel, in začutil sem, kako so se zbu- 
dili vse naokoli mene. Potuhnil sem se in jih 
počakal, da so prišli. Obstopili so truplo svo- 
jega prijatelja. Eno od bitij je začelo cviliti in 
se metati po tleh. Drugi so stegovali po njej 
svoje čudne, tanke okončine in blebetali v 
grobem, glasnem jeziku. Bolj kot so govorili, 
bolj sem jih razumel. Jezik je bil primitiven, 
na nivoju znakovnega sporazumevanja. 

"Je ... preživel ..." 

"Napaka je bila ... morali bi se vrniti ... skrij ... 
poglejte ... vse preglejte ..." 

Usuli so se po hodnikih. Z nožicami so cepe- 
tali in vpili in bili popolnoma neorganizirani. 
Če bi bil tak kak moj vojak, bi mu odtrgal gla- 
vo. Kot sem jih njim, enemu za drugim. Ugo- 
tovil sem, da jih to demoralizira. Kmalu so po 
ladji začele utripati rdeče luči, jaz pa sem brez 
težav švigal po hodnikih, se potuhnil, nato pa 
jih naskočil. Z dobro odmerjenim udarcem 
sem koga včasih celo razklal na pol. Bili so 
krhka bitja, nerodna bitja, in jaz sem bil tu za- 
to, da jih naučim spoštovanja. Hotel sem do- 
povedati Prvemu, naj ne pošilja skavtov brez 
zaščite - včasih smo imeli na vsaki križarki 
najmanj petdeset vojakov -, a samozavestno 
mi je odgovoril: "Saj smo sami v vesolju." 
Napuh je bil od nekdaj rana naše vrste. 
"Slišim te," je rekel Prvi. 

"Vseeno mi je," sem mu odgovoril in zasadil 
zobe v glavo osemnajstega ostudneža. 

Čas je, da jo najdem. 
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Bila je zaprta v velikem, steklenem zabojniku. Ugašala 
je. Okoli nje so bili zbrani še zadnji tujci. Eden je moral 
biti poveljnik, tako kot jaz. Čutil sem, da je edini, ki ga ni 
strah. In da je on tisti, ki je pobil največ naših. Obkrožali 
so ga osebni stražarji, ki so se tako tiščali skupaj, da jih 
nisem mogel prešteti. 

"Ti si pa velik. Tako velikega ni bilo na ladji," je rekel po- 
veljnik in začutil sem občudovanje. 

"Ti si pa majhen," sem mu odgovoril. Eden od stražarjev 
je trznil in si pokril ušesa. Očitno jih naš govor moti. Po- 
gledal sem jo, svojo ljubezen, zaprto v njej popolnoma 
nenaravnem okolju. Poveljnik je sledil mojemu pogledu, 
nato pa raztegnil odprtino, skozi katero je oddajal zvoke. 
"Tale je tvoja, a ne?" je rekel. 

"Šefe, dajte mu jo, mi pa spizdimo!" je rekel eden od vo- 
jakov. 

"Dobra ideja," je rekel poveljnik. "Samo pojma nimam, 
če nam bo tale gigantski jebač to pustil." 

Nisem vedel, če jih lahko premagam. Stopil sem nekaj 
korakov nazaj. Poveljnik se je spet spačil. 

"Razume me. Ne morem verjeti. Očitno res nismo edina 
inteligentna vrsta v vesolju." 

Tudi ne edina, kateri vlada arogantni Prvi, sem pomislil. 
Poveljnik in stražarji so se začeli oddaljevati. Res sem ho- 
tel, da bi jih lahko spustil. Čeprav so bili morilci moje 
vrste, niso ubili moje ljubezni. Vsaj tokrat sem hotel naj- 
ti v sebi nekaj, kar bi bilo podobno odpuščanju. A ko se 
je še zadnji vojak odmaknil izpred steklene posode, v ka- 
teri je bila moja ljuba, sem videl, da ima odprt trebuh, iz 
njega pa visijo štiri jajca. 

Moji otroci. Odprli so jo kot navadno žival, da bi videli, 
zakaj je drugačna od ostalih. 

Zavpil sem. Še preden so se bitja lahko obrnila, sem 
skočil mednje. Tokrat je tekla tudi moja kri, a od njih ni 
ostalo nič. Poveljnika sem dvignil z obema rokama, s tre- 
tjo sem ga prebodel. Nato sem ga počasi jedel in užival 
v vsakem njegovem kriku. 
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Ljuba je bila še živa, a njena tri sonca so ugašala. Z nji- 
mi je čudovito gledala v svet, zato sem jo tako klical - 
Troje sonc. Nekaterim od nas tretje oko zakrni, njeno pa 
je sijalo kot najlepše jutro. Še zadnjič sva se poljubila, tik 
preden jo je zapustilo vse, kar sem tako ljubil na njej. 
Vsako jajce sem spravil v svoje hrbtne zareze in si nes- 
končno želel, da bi preživela v mojem telesu. 

Toda ladje nisem usmeril proti rodnemu planetu, marveč 
na koordinate, ki sem jih našel na ladji tuje vrste. 

"Kaj delaš?" je vprašal Prvi. 

Nisem mu odgovoril. 

Čez mnogo dni sem opazil planet svetlomodre barve. Pri- 
stal sem med visokim rastlinjem, v ozračju, ki mi je iz- 
jemno ustrezalo. Nihče me ni opazil, vsaj za zdaj še ne. 
Me pa bodo. Zelo kmalu. 


Čez nekaj vzhodov edinega sonca se je izvalilo prvo jaj- 
ce. Vame je pogledalo troje drobnih, svetlečih oči. 
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Primer za BREZPLAČNO MELODIJ 


pošljite JOKER ]445 


POŠLJITE SMS: 


€ JOKER KODA.. 3030 


A PRIMER: pošljite: JOKER ]8569 r. ševiiro 3030 


USHER FT YOUNG JEEZY: LOVE IN THIS CLUB 
GORAN KARAN: DI SI RASLA 

ČUKI: U-U-U 

PANIC AT THE OISCO: NINE IM THE AFTERNOON 
COLOPLAY. VIOLET HILL 

ANDRAŽ HRIBAR: UJETA V SANJE 

DJT OJ SVIZEC ik MIRAN RUDAN: NA NEBO 

STEREOTIP POKAŽI MI JO MAL 

LAIBACH: CONTRAPUNCTUS ? 

ALYA: ZELO NAGLAS 

NICK CAVE 8 THE BAD SEEOS: MORE NEWS FROM NOWHERE 
DUFFY: MERCY 

REM: SUPERNATURAL SUPERSERIOUS 

RBO: REBELDE 

DIVLJE JAGODE: MOTORI 

NOVI FOSILI: KOŠULJA PLAVA 

FROM GREASE: SUMMER NIGHTS 

DURAN DURAN: VIEW TO A KILL 

DEPECHE MODE: ENJOY THE SILENCE 

THE BEATLES: HEY JUDE 

AKON FT SNOOP DOGG: | WANNA LOVE YOU 

OUEEN: WE ARE THE CHAMPIONS 


Frantic Factory 


Nemericam Ganguter 


Primer za BREZPI 
pošljite JOKER )2585 na 3030 


"BALUNGA klub: Vsak, ki pošlje JOKER koda (koda se nahaja traven posametne vsebine], JOKER SVOJE 
IME alt JOKER SONIC na 3030, postane član kluba Balunga ter največ $ [pet] krat na mesec prejme galerijo 
zabavnih vsebin v vrednosti 1,88 €. iz vsake galetije si lahko naloži 3 vsebine brez doplačila, Vsaka 
nadaljnja vsebina stane 1,25 € oz, 3,34 € za java igre, Ža odjavo iz kluba pošljite SMS z vsebino JOKER STOP 
na številka 3030, Poslani SMS je zaračunan po ceniku operaterja, prejeti je brezplačen. Popoji storitve so 
objavljeni na www,smscity net. Podprti so telefoni z barvnim zastonom, polifoničnim oz. MP3 zvonjenjem 
aktiviranim GPRS in imajo v nastavitvah telefona omogočena obvestila storitev. Pomoč uporabnikom je na 
telefonu [02] 461 45 95 [reklamacije Psmscity net |, Ponudba velja do preklica, Potrošnik lahko odstopi od 
pogodbe, ki je shranjena na sedežu podjetja. Ponudnik vsebin in storitev je ThrocAnts KobankCo. d.n.o,, Zg 
Bistrica 22, 2310 Sl Bistrica, Vsebine si lahko naložijo uporabniki Mobitela, Simobila in Debitela 

V ceno je vštet DOV. 


in še 
9 mesecev 
ne plačuj 
naročnine! 
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Telefon Vodafone live! 
Sony Ericsson W350i 


20€ 


vgrajen digitalni fotoaparat 
(ločljivost 1,3 milijona točk) 
vgrajen napredni predvajalnik 


Sony Ericsson W380i 


40€ 


vgrajen digitalni fotoaparat 
(ločljivost 1,3 milijona točk) 
vgrajen napredni predvajalnik 


glasbe glasbe 
Bluetooth?" (A2DP) Bluetooth? 
mp3 zvonjenja sinhronizacija s PC-jem 


priložen kabel USB in stereo 
slušalke 

priložena 512MB pomnilniška 
kartica 


mp3 zvonjenja 

priložen kabel USB in stereo 
slušalke 

priložena 512MB pomnilniška 
kartica 


www.simobil.si | ska SI | ODI 


m Povej nekaj lepega 


| OD USTVARJALCEV FILMOV 
"REŠEVANJE. MALEGA NEMA" 
in "RATATOUILLE" "m 
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